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CPA-8Q 

CPA-80 - ein hochkarofiger Drucker, passend 
zu nahezu alien Personal- und Home-Compu- 
tera Er ist wahlweise ausgestartet mit den 
Schnittsfellen Centronics parallel oder RS 232 c 
seriell. Der CPA-80 ist vol! grafikfahig, bietet 
einen wesentlich erweiterten Zeichen-, Schrift- 
und Grafiksatz und hat als Option einen frei 
programmierbaren Charaktergenerator. Kur- 
siv-Schriften kornmen durch Halbdottechnik 
(1280 Punkte pro Linie) besonders gut z.ur 
Geltung, Die aufienliegenden Dip-Schalter* 
ermoglichen ein leichtes Einstellen des Zei- 
chensatzes, der Schriftarten, des Formats und 
weiterer Funktionen. Mit 100 Zeichen/Sek., der 
bidirektionalen Steuerung und einer zukunfts- 
weisenden Technik kann der CPA-80 schon 
im professionellen Bereich angesiedelt werden. 

\ 



■ 



■ ■ 



CP-80 X 

CP-80 X, der Drucker mit drei verschiedenen 
Interface Betriebsarten: Centronics, lEC-seriell, 
lEC-parallel - ein exzellenter Boustein, passend 
zu jedem Personal- und Home-Computer wie 
VC-20 und VC-64 von CBM, Ein vol! grafik- 
fahiger Drucker, der durch die Halbschritt- 
Technik 1280 Punkte per Linie und bei Volldot- 
grafik 640 Punkte per Linie erreicht. CP-80 X, ein 
Drucker mit vanabJer Zeichenmatrix! Durch 
Halbdorfuhrung horizontal sowie Halbdotfeed 
vertikal werden alle Zeichen auch in unter- 
schiedlichen Matrixfeldern brillant lesbar. Der 
CP-80 X bietet diverse Schrift-, Darstellungs- 
und Druckartea Mit 80 Zeichen/Sek. und bi* 
direktionaler Steuerung ist er die optimale Ver- 
vollkommnung fur jeden Personal- und Home- 
Computer, 






Die neue Preis-/Leistungsdimension. 



Neu. ATARI 130 XE. 



128 kB RAM - 



die Speicherkapazitat 



von zwei 



64-er 



Computern 



DM 598 - 

unverbindl. Prelsempfehlung 



Uberzeugende Lelstungen fur wenig Geld. 
Das btetet der Neue in der 128-er Klasse. 
Mehr Schreib-ZLesekapazitat, mehrText- 
und Graflkstufen, mehr Farben und dazu 
voneinancfer unabhangige Tonkanale. 

• 11 Grafik- und 5 Textstufen 

• 256 Farben 




• Player/Missile Grafik 

• Modul-Schacht 

+ Serielle Schnittstelte 

• Expansion Bus 

Anschtusse fiir: 

• Floppy und Programm-Recorder 

• Maus und/oder Joystick 

Das 1st Spitzenteehnoiogie, die sich jetzt 
jeder leisten kann, urn damit mehr lelsten 
zu konnen. Jede Menge Software gibt's 
bereits, denn der ATAR1 1 30XE ist kompa* 
tibel zur ATARI 600/800 Serie, 

A ATARI 

. wlr machen Spltzentechnologie preiswert. 




»Shadowf ire«, ein Scrence fiction A bent euer mit Joy stick -St euerung 



151 




Farbe fiir den Schneider mit dem selbstgebauten Ferns eh modular or 
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Neues uber zwei Computer der Superlative: 520 ST und C 128 

6 
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Aktuelles 




Hacker, Knmis und Spione 


9 


Computer-Messe Koin 
nach wie vor regional 


13 




14 


Wordstar fur 199 Mark 


15 


Hardware 




• Amu aiiu oi una uornrnodore 
C 123-Computer der dritten Art 
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TO7/70 und M05E - zwei 
Computer, em Konzept 


133 


Fiachbildschirm mit Schwachen 


137 


Schone Schnft mit schnellen 
Nadeln 


137 


Wettbewerb 




• Listing des Monats: 

lelefonieren mi! dem Spectrum 


34 


So rnache ich mit 


132 


Auflosung thr Themenwunsch 


140 


Kunst in der Kneipe 


157 


Ideenolympiade: 
Noch rucht vorbei 


157 


Hardware Bastelei 




HO 8255 - Ein Experimenter- 


1 A1 


• So aeht's* Wip dip 
Graf tk laufen fernt 




Bewegte Bilder auf dem C 64 


48 


Voir- Slid -urn Spire 


56 


Kurs 




P«^::l rir kiuce KxSpSB 


SI 


• MSX-2: Mrt neuem Stan- 
dard rn die Video-Zukurtft 


MSX: neuer Standard — neue 
Chance n 


118 


MSX- 

Der Standard unter der Lupe 


121 


9 MSX-Computer lm Vergleich 


124 


MSX-Software Es gehi voran 


126 


SVI-XPress 

ein starkes Stuck gut lm Griff 


128 , 


Software-Test 




Das Daumenkmo far 
Heimcomputer 


130 


Apple 11 

jane kontra Appleworks 
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Soiele-Test 


7 Adventures auf einen Streich 


145 


C 64, CPC 464, Spectrum. C 16 

•Gremlins* 
Monster-Massaker 


148 


C 64, CPC 464, Spectrum. Atari. 
MSX 

•Jump Jet* 

Em Flugsimulator. der rnitspricht 


148 
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C 64, Apple It 

•Six-Gun Shootout* 



Doc Holliday reitet wieder 


149 


C 64, CPC 464, Spectrum 

•Hyper Sports* 

6mal Sport mit Schwung 




C 64, Atari XL/XE 

•Drop Zone* 

Action hui — Handiung pfui 


150 


C 64, Schneider, Spectrum, MSX 

•The Dam Busters* 

Lull Jci ILli dlJC; 


150 


Spectrum 

Was kommt denn da geflogen,.,? 


151 


C 64, Spectrum 

»Shadowfire« 

JVLi VcJJlUI tr iJJdJ. LJdii/, aJJL!cJi» 
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Fragen, Antworten. Spjeletips 


153 


Rubriken 

MSX-Mix 


18 


Mailbox 


19 


Nachhaii 


60 


Computer-Markt 


96 


Emkaulsfuhrei 


85 


Bucher 


158 


Clubs 


159 


Leserioium 


159 


Impressum 


163 




Hardware-Bastelei 

Grun ist nichl das letzte Won 


35 


Kurs 

CPC 464 — Kein Buch nut sieben 
Siegeln (Veil 5) 


40 


Software -Test 

Schneiders KUnsilerateher 


43 


Rubriken 

Biichei 


79 




Commodore Toil 


Software-Test 

•Star Texterc die 3-Steine-Text- 
verarbeitung 


45 


So geht's: Wie die Grafik 
laufen lemt 

Bewegte Bilder auf dem C 64 48 


Vom Bild 7\im Sprite 


56 


Kurs 

be men Sie Ihren 
Commodore fr4 kennen (Teil 5) 


59 


Rubriken 

Bucher 


71 


Due i 


72 




Bewegung zaubert u riser Animations Pro gram m fur den C 64 auf den Schirm 48 




Pro is wert und komplett prasentiert sich der MSX Computer SVI X Press 128 
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Der Commodore 64 bie- 
tet, als Ausgleich fur die 
sparlichen Grafik-Befehle. 
die einfache, aber wir- 
kungsvolle Sprite 
Technik. Fur Anf anger, 
ebenso wie fur Fortge- 
schrittene, behandem 
mebrere Artikel tn dieser 
Ausgabe das interessan- 
te The ma. Vbm grund- 
sai2lichen Auf ban bis zur 
Organisation der Spei- 
chersteilen und ausge - 
feilten Hrtfsroutinen findet ieder etwas. Oder wollen Sie nicht wissen, wie man Spri- 
tes zum Be is pie I dreht? 68 
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:INE BflLLONFAHR T 



Jeder Schneider-Fan be- 
neidet die Commodore 
64-Besitzer um die 
Spr ite -Technik. Ml it unse- 
rer Shape-Routine kon- 
nen aber auch Sie mrt lh 
rem Schneider- Computer 
beliebige Figuren uber 
den Bilds chirm bewegen. 
Neue Basic -Befehle, die 
als RSX eingebunden 
sind, steuern die Figuren und heJfen Ihnen. Animation zu programmieren 



•>4 /l 
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S0S4 
8736 



74 




Taktik ist Trumpf bei un* 
serem Spiele-Listing 
»Woodshot<( fiir den 
Commodore 64. Zwei 
Spieler mussen im tin 
wegsamen Gelande 
Handlungsgeschick und 
strategisches Konnen be- 
weisen, Wer sein Kampf- 
fahrzeug nicht uberlegt 
steuert, endet schauer- 
lich im Moor. Sehen Sie 
sic n das Listing des 
Spiels genau an. Es ist in 
einfachem Basic program miert und leicht nachzuvollzkmen 




63 



Das Terminal Programm 
fiir den Spectrum hat 
uns so beeindruckt, daft 
es zum September- 
Listing des Monats ge- 
wahft wurde, Fiir unsere 
Alternative zu den kom- 
merziellen Programmer! 
bra uc hen Sie aufter ei 
nem Akustikkoppler 
noch das Interface 1 mrt 
einem Microdrive — 
mehr nicht. Sie sparen 
das Geld fiir teure Pro- 
gramme und beharten so die Nerve n bei der nachsten Telefonrechnung. 



B«di enungsan Lt i tun 3 
verbin*jung *u rnthatrv 
uarbindung rortaatsen 
Spa i char auiitsen 
Naachlte Saita 
Freie 3«ittnw«M 
' Ffei wacMbirar Kent rot Lcedt 
1 TtxUiie Laden 

Cap fangs tax t spaichern 

MIT HRRPY -COMPUTER P.UF PRRHT 



CO IT finlettung, CRP3/3-? cifl 7, 
ClfL C, Ctrl S # Ctrl 0, Ctrl x, 
CAPS 8 Sendan ahne / ait Puffer. 
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Listing oes ivionats 




• Spectrum 

lelefomeren mit detn Spectrum 
(DFtJ-Procjrainm) 


80 


Grafik 




Apple II 

Schnelie Spntes aui alien 
App tc'OOiiipuiern 
(Aiiiinauons-Progiamra) 


83 


Tips & Tricks 

Spectrum 

Tasword - Umla ute 
(deutsche Umlauie) 


87 


Apple II 

DATA-Gerterator fur Apple II 
(Maschinencode in Basic-Zeilen) 


87 


Atari (SO0XL/130XE1 

Autostart fur Atari 
(Utility) 


89 




Comrnodor^Sonderteil 




Spiele 

Mit ■Woc-dshot* ins Manover 
Ziehen 

(Geschickhchkeitssptel) 


63 


Grafik 

Bewegung; vom Sprite 
zum Zeichentrick 

(Animationsprogiamm) 66 


Spntes drehen ganz einfacb 
(Animationsprogramm) 


88 


Tips & Tricks 

Disketten sparen 
(Daten-Kornpressor) 


69 


Auf dem Laufenden mit euiei 
Echtzeituhr 

(Uhr auf dem Bildschirm) 


70 


SchnekJe r So ndetteil 
Tips & Tricks 

Funktionstasten mit beliebig 
langen Befehlsfolgen 
(Stringbelegung) 




73 


Sesdenweiche Bildschirmver- 

schtefoung 

(Softscrolijng) 


73 


Grafik 




• Spntes fur Schneider 
(Animationsprogramm) 


74 
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Animation 
ohne Grenzen 

Im Fernsehen 
striert die ARD taglich, was 
Animation ist — wenn die 1 
als Symbol filr das erste Pro- 
gramm aus den Signets der 
verschiedenen Sender auf- 
gebaut wird. Einsatzmog- 
lichkeiten fiir die Technik, 
Computergrafiken zu *bele- 
ben«, reichen vom Trickfilm 
Uber die Betrachtung dreidi- 
mensionaler Objekte aus be- 
Jiebigen Perspektiven bis zu 
Werbespots. Lernprogram- 
men Oder Spielen. in denen 
sich Figuren bewegen. Die 
Verfahren reichen von den 
bekannten Sprites bis zu 
GroBrechneranwendungen 
— wobei keineswegs alles, 
was einfach aussieht auch 
mit einem preiswerten Com- 
puter zu realisieren ist, Eim- 
ge mit Heimcomputern reali* 
sierbare Animationstechni- 
ken zeigen wir in dieser Aus- 
gabe. Weitere Vbrschiage 
und Tricks von unseren Le- 
sern smd willkommen — vie- 
le grafische DarsteUungen 
werden ja erst durch Bewe- 
gung richtig interessant. 
Neue Computerfamilien, 
wie Ataris ST oder Commo- 
dores Amiga bieten sowohl 
von der Prozessorleistung 
wie von der Arbeitsspei- 
cherkapazitat die Vorausset- 
zungen, dafisich viele Benut- 
zer nicht nur mit den Grund- 
pnnzipien der Animation be- 
schaftigen, sondern auch 
reizvolle Ergebnisse erzie- 
len konnen. Kreativitat ist da- 
bei in zweierlei Hinsicht ge- 
fragt: Ira Sinne des grafi- 
schen Gestaltens ebenso 
wie im Sinne des Program- 
rnierens. Die Einsatz-und Be- 
tatigungsmoglichkeiten sind 
nahezu unbegrenzt, 

Michael Pauly. Chefredakleux 



Trotz der geringeren Zah! 
von Softwarehausern ge- 
geniiber der Januar-Messe 
in Las Vegas steckte die 
SGES wieder voller Uberra- 
schungen, was die Qualitat 
der Programme — vor allem 
im Spielebereich — betrifft. 
Nicht nur bessere Grafik, 
hervorragende Animation 
und teilweise unglaubliche 
Prog rammgeschwindigkeil 
verblufften, sondern auch 
die Inhalte, Einiges haben 
wir bereits in der letzten Aus- 
gabe vorgestellt, Hier nun 
drei weitere Themen, die bei 
den Spielen im Vordergnuid 
standen: Hacker, Krimis und 
Spionage-Adventures. Be- 
sonders anerkennenswert 
ist, daB viele dieser Spiele 
zugleich Lernprogramrne 
sind. Ubrigens sind die hier 
vorgestellten Programme in 
der Kegel vorerst nur in den 
USA erhaltlich, 

Nicht ganz neu ist das The- 
ma Krimi fiir Adventures, Vor 
allem Sherlock Holmes rnuB- 
le sen on bisher als Compu- 
ter-Held herhalten, Jetzt ge- 
hen einige Softwarehauser 
aber verstarkt an dasThema 
heran. 

Mord von der 
Diskette 

Ein prachtvoller Vertreter 
der neuen Krirni-Adventures 
ist »Deja Vu« von Mmdscape 
(Bild rechts oben). »Deja Vu* 
heifitausdem FranzGsischen 
ubersetzt »schon gesehen* 
und ist ein Fachbegriff der 
Psych ologie, der das Phano- 
men bezeichnet, daB je- 
mand das Gefiihl hat, etwas 




Hacker, Krimis 
und Spione 

Die Qualitat der Software, vor 
allem der Spiele, steigt wetter! 
Noch schonere Grafik, noch 
schnellere Action, noch interes- 
santere Inhalte. 



schon einmal erlebt zu ha- 
ben. In »Deja Vu« wird der 
Spieler in ein klassisches 
Hollywood Mystery der 40er 
Jahre versetzt Der Held der 
Geschichte hat das Gedacht- 
nis verloren und stehl unter 
Mordanklage. Er hat bis zurn 
Haftantritt Zeit, den Mord 
selbst aufzuklaren. Das Spiel 
bevel kern eine ganze Reihe 
von Figuren, die fiir diese 



wftnine jury 

The Jurors sab* 
anbiualent. m 

^urirmfiT tragc, 

0E5CRI8E YOUR 

The LiButenanf^rCT^ies 
slowly and deliberately 
-like an ewerienflp 

.witness, ''He disPo^ered 
Victor Kapp dsad--5hot in 
the back'-spraMled oyer 
an overturned statue, 

Caura Kapp lay 16 teat 
froit the corpse., on the 
steps by the front door. 
She uas delerious. A gun 
was found about, & inches 
froK her right hand*" 



In Telarlums »The Case of the Mandarin Murder* klart Perry Mason 
wieder einen seiner beruhmten Falle vor Gericht auf 




Art Stories typisch sind — 
zum Beispiel Gangster und 
Blondinen, Das Besondere 
an diesem Adventure ist die 
Grafik und die Bedienung: 
Begunstigt durch die — 
wenn auch nur schwarzwet- 
Ben — Grafikfahigkeiten des 
Macintosh kann man die 
Grafik von »Deja Vu« als ex- 
zeilent bezeichnen, Gegen- 
stande untersuchi man mit 
der Maus, indem man den 
entsprechenden Bildteil an- 
klickl Dann entrolit sich der 
Mantel, entfaltet sich die Zei- 
lung oder 6ffnet sich das Ga- 
ragentor. Kein Zweifel: *Deja 
Vu« gehort zum Kreisder illu- 
stien Spiele fur betuchte Er- 
wachsene, die sich einen 
Macintosh leisten konnen. 
Dementsprechend sind 
knapp SO Dollar ein akzepta- 
bler Preis, 

Den a Keren Krimifreun- 
den wird Perry Mason noch 
gut in Erinnerung sein. Seine 
flammenden Pladoyers vor 
Gericht, mit denen er einst 
von Folge zu Folge auch im 
deutschen Fernsehen Un* 
schuldige vor Justizirrtu- 
mern rettete, pragte bei uns 
lange Zeitdas Bild vom ame- 
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rikanischeii Gesehworenen- 
gericht. Telarium setzte nun 
einen dieser Falle. »The Ca- 
se of the Mandarin Murder* 
als Adventure fur den C 64, 
IBM-PC und Apple II urn 
Preis; unter 40 Dollar. Der 
Spieler ubermmrat den Part 
Perry Masons und darf in 
dieser Rolle Zeugen aufru- 
fen, Kreuzverhbre fuhren 
und sogar mit dem Richter 
Vergleiche aushandeln. Da- 
bei illustrieren gut gemachte 
Farbgrafiken das Textad ven- 
ture 

Nicht weniger spannend 
als ein Krjrni ist das Thema 
Daten-Hacken. Bisher eine 
Beschaftigung fur couragier- 
te Computer-Freaks, die die 
notigen Nerven besitzen, 
entdeckten gleich mehrere 
Softwarehauser das Thema 
als Stoff fur breite Anwen- 
derkreise 



Hacken ohne Risiko 



Fur Baudville ist Hacken 
dariiber hinaus eine beson- 
dere Philosophie: •It's the 
spirit of discovery*. Deshalb 
bietet die Firrna im Rahmen 
einer -Hacker Jack«-Sene 
Programme an. die vom An 
wender aufgelistet und ver- 
andert werden diirfen. Auf 
die Weise ist nicht nur eine 
Anpassung an eigene Be- 
durfnisse moglich. Man kann 
auch anhand dieser profes- 
sionellen Programme Pro- 
grammiertricks lernen. Die 
Qualitat dieser rmt dem Ani- 
mahonsgenerator »Take 1* 
erzeugten Spiele reicht al- 
lerdings nicht ganz an dieje- 
nige von Maschinencode- 
Programmen heian. Titel 
dieser Serie fur den Apple 
U: «Video Vegas*. »Tfed Bear 
Discovers Rainy Day Ga- 
mes*. -Guitar Wizard* und 
•Cartoon Characters* Jedes 
Programm kostet knapp 30 
Dollar. 

Ernsthaftes »Hacken«. und 
zwar in Datenbanken und 
Mailboxen ist mit »The Infor- 
mation Connection* von Gro- 
lier moglich. Dieses Termi- 
nal-Programm fur Datenfern- 
ubertragung weist einige Be- 
sonderheiten auf. Zuerst ist 
die groBe Benutzerfreund- 
lichkeit im normalen DFO- 
Betrieb zu nennen. Keine un- 
klaren Kurzel als Statusmel- 
dungen. sondern normale 
Satze (wenn auch derzeit nur 



in Engliseh)entiasten das ge- 
plagte Gedachtnis, Der Ein- 
steiger kann auBerdem ei- 
nen Demo-Modus anwahlen, 
der mit kleinen Schaubil- 
dern interaktiv erklart, was 
DFU uberhaupt ist und was 
dabei passiert. Ansehlie- 
Bend kann der Emsteiger in 
einen Lehr-Modus wech- 
seln. In dieser Betnebsart si- 
muliert der Computer erne 
professionelle Datenbank. 
Jetzt darf der Benutzer ohne 
einen Pfennig Telefonkosten 
•hacken* und lernt dabei 
den Umgang mit Datenban- 
ken. DaB das Terminalpro- 
gramm alle ublichen Fahig- 
keiten besitzt, einschlieBIich 
Selbstwahi. ist kaum der Er- 
wahnung wen. Zusatzlich 
bietet es aber emen passa- 
blen Textedrtor (80 Zeichen 
pro Zeile bei Apple und 
IBM), unter anderem mit 
Kopfeeilen- und Seitenzahi- 
ausdruck. und die Fahigkeit, 
emgehende Daten an mar- 
kierte Stellen ernes Textes un 
Hauptspeicher einzufugen. 
Preis: zirka 60 Dollar fur 
Apple und IBM, zirka 40 Dol- 
lar fur C 64. 

Wer mit dem Begnff »Hak- 
ken* allerdings etwas Aufre- 
genderes verbmdef. wurde 
bei Activision fundig. Mit 
dem Programm »Hacker« 
diirfen sogar brave College- 
Knaben wild darauf los 
hacken. Die Gebrauchsan- 
weisung zum Spiel ist knapp 
und kurz ^Insert disk.* Alles 
andere muB der Amateur- 
Hacker selbst herausfmden- 
Das Spiel beguint, wie jeder 
normale Einstieg m ein frem- 
des Datensystem. mit den 
Systemmeldungen und dem 
PaBwort. Sobald ciiese Hut- 
de genommen und nchtig 
eingeloggt ist. erscheint eine 
neue Szenerie mit BMsehir- 
men, auf denen Landschaf- 
ten, Radarbilder und finstere 
Gestalten zu sehen sind. Jetzt 
beginnt der lehrreiche, aber 
noch spannendere TeiL Der 
Spieler steuert uber sein 
Terminal nichts genngeres 
als den Kommando-Compu- 
ter ernes U-Boots. Aber im 
Gegensatz zu War Games, 
hat in »Hacker* der Spieler 
die Aufgabe, mit dem frem- 
den Computer bei der Auf- 
klarung eines die Welt be- 
drohenden Komplotts mitzu- 
wirken. Grafik und Spielwitz 
dieses Spiels fur den C 64 
verdienen Lob. 



r- — n 












In uH acker ii. ein em Trendspief von Activision kann man uber ein 
Datennet* in den Kommandocomputer eines U Boots eindrirtgen 




Ein Spionage-Ad venture mrt Lemeffekt ist Br oder bunds 
bWhere in the Wortd rs Carmen Santiego?« 




Ebenfaifs bei B rod er bund: Science Toolkit, ein Programm zur 
MeSwerterfassung mit Interface. Ucht* und TempefaturfubJer 



Besonders interessante 
Vertreter der Spionage-Wel- 
le auf der SCES fanden sich 
bei Broderbund, Random 
House und Bantam. Aller- 
dings: So spannend die Spio- 
nage-Adventures sind. so un- 
zweifelhart setzt sich in die- 
sen Spielender in der letzten 



Ausgabe schon bei den neu- 
en Flugsimulatoren festge- 
stellte Trend zum aufbluhen- 
den Freund-Feind-Bild un- 
terschwelhg fort. Imrnerhin 
dient die Hatz nach dem bo- 
sen Buben zum Beispiel auch 
zur Vermittiung von Geogra 
fie-Kenntnissen- 
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Vau outsit* exclusive Swiss 

iSsort, AJp^nhof, [gcing north, Vou 
^hl skl slojjis jn the distance. 



Bei Random House sind Sie ein Abwehragent lm Alpenhof 




Frederick Forsyths beruhmter Spionageroman war Vorlage fur den 
Adventurethriller »The Fourth Protocol « von Bantam 



Das beste Beispiel hierfur 
ist das hervorragend gestal- 
tete Spionage~Ad venture 
»Where in the World is Car- 
men Santiego* von Broder- 
bund Die Grafik ist nicht nur 
ansprechend und animiert, 
sondern auch mtt sehr reali- 
stischem Hintergmndsound 
versehen. Im Laufe der »Er- 
mittlungenf lernt der Spieler 
viele Daten tiber fremde 
Lander, Stadte und Kulturen. 

Der Spion, der aus 
dem Computer kam 

Dabei hilft ihm auch em zum 
Spiel rnitgeliefertes Exem- 
plar des »World Almanac 
und Book of Facts 198S* — ei- 
ne ausgezeichnete Idee. Bis 
zu 30 Lander besucht der 
Spieler pro Spiel. An Hard- 
ware benotigt er fur das 40 
Dollar teure Spiel einen 
Apple II, 64 KByte Speicher 
und ein Diskettenlaufweik. 



Einen ahnhchen Lernef- 
fekt verspricht »The Alpine 
Encounter* von Random 
House. Als Abwehragent ste- 
hen dem Spieler 12 Srunden 
zur Aufklarung eines finste- 
ren Komplotts dei teufli- 
schen VODAC -Organisation 
zur Verfugung. Schauplatz 
dieses illustrierten Textad- 
ventures ist der luxuriose Al- 
penhof, ein Wintersportzen- 
trum. Wahrend der Ermitt- 
lungsarbeit hat man 93 
Schauplatze zu erkunden, 
die detailliert und wirkliCh- 
keitsgetreu beschrieben 
werden. Darunter Stadte 
und Landschaften, so daB 
ganz nebenbei Geografie- 
Kenntnisse vermittelt wer- 
den. Fiir Europaer ist der 
Lerneffekt allerdings nicht 
iiberwaltigend. Wer dar- 
uber hinaus Spa6 an Action 
hat, dem wird ein Programm- 
teil gef alien, in dem mit dem 
Joystick erne Verfolgungs- 
jagd auf der Piste zu absol- 



vieren ist. Das Spiel gibt es m 
USA fur Apple, IBM-PC (je- 
weils zirka 40 Dollar) und 
C 64 (rund 30 Dollar). 

Fur das Spionage-Adven- 
ture »The Fourth Protocol* 
von Bantam diente ein be- 
kannter Roman von Frede- 
rick Forsyth als Vorlage. Die 
Story dreht sich um einen 
Atombombenanschlag auf 
London, John Preston, ein 
britischer Geheimdienst- 
mann erhalt die Aufgabe. 
das Verbrechen zu verhin- 
dern. Dazu dient ein *inteUi- 
gence center*, in den sich 
der Computer verwandelt. 
Die Grafik dieser fiktiven 
Zentrale erinnert an den 
Mac und ist recht anspre- 
chend. Um den Fall zu kla- 
ren, darf der Spieler von die- 
sem Zentrum aus Telefonate 
fuhren, Akten studieren, 
Sprachanalysen vornehmen 
und Beschattungen anord- 
nen. Er kann sich aber auch 
mit den dffentiichen Ver- 
kehrsmitteln Londons und 
sogarmit Helikoptern zu den 
Schauplatzen des Gesche- 
hensbegeben. Dazu braucht 
er lediglich einen C 64 und 
rund 40 Dollar fur das Pro- 
gramm. 

Noch zwei Spiele sind er- 
wShnenswert. Fur Anhanger 
des spitzohrigen Mr. Spock 
gibt es von Simon & Schuster 
das Programm *Star Treck: 
The Kobayashi Alternativet. 
Die Rolls des Captain Kirk 
fallt dem Spieler zu. Bemer- 
kenswert sind ein neuer Par- 
ser fiir die Auswertung der 
Eingabetexte und Dateien 
mit den Charaktereigen- 
schaften jeder einzelnen 
Spieliigur. Das 40 Dollar teu- 
re Spiel gibt es fur den Apple 
II, IBM-PC und C 64. 

Telarium bot neben dem 

Ferry-Mason-Abenteuer 
noch ein weiteres interakti- 
ves Adventure an: »Nine 
Princes in Amber* nach ei- 
nem Fantasy-Roman des Hu- 
go- und Nebula award-Sie- 
gers Roger Zelazny. Das 
Spiel erlaubt liber 40 000 ver- 
schiedene Spiel verlaufe und 
mehr als 40 mogliche Spiel- 
enden. Preis: zwischen 33 
und 40 Dollar (Apple II, IBM- 
PC und C 64). 

Jugendliche konnen mit 
dem boshaft genialen Kater 
Garfield Englisch pauken. 
Etnesder Garfield-Progranv 
me von Random House heiBt 
» Garfield Eats Your Words*. 



Die Lese- und Einsetzubun- 
gen sind zwar recht simpel, 
aber Garfields Konterfei auf 
dem Apple II ist dafur super, 
Preis zirka 40 Dollar. 

Garfield, Donald 
und Genossen 

Eigentlich will Sierra On- 
Line Kindern mit »Donald 
Duck's Playground- den Urn- 
gang mit Geld lehren. Aber 
dieses Programm fiir den C 
64 ist ein MuB fur jeden Do- 
naldisten. gleich welchen Al- 
ters, Selten wurde der chole- 
rische Entench grafisch so 
gekonnt auf den Bildschirm 
gebracht. Wie in einem Zei- 
chentnckfilm watschelt er 
von Job zu Job, immer etwas 
tollpatschig und zu Wutaus- 
briichen bereit. Neben Do- 
nald agieren noch diverse 
Verwandte, wte zum Beispiel 
Minni 

Selbstbespiegelung 

Auf dem Buchsektor wer- 
den sie regelmaBig Bestsel- 
ler — jene gedruckten Anlei- 
tungen. wie man mit sich und 
der Welt besser zurecht 
kommt, Ihre Titel iauten »So 
teste ich meine Intelhgenz* 
oder »Mit der Neurose le- 
ben*. Bei Bantam und Mind- 
scape waren zwei Vertreter 
dieser Gattung als Compu- 
terprograrnme zu sehen. 

Dabei tst *Know your own 
I.Q,« das vielseitigere aber 
auch schon etwas altere Pro- 
gramm, In Form eines IO- 
Tests herkommlicher Art 
kann der Anwender seine In- 
telligenz ausloten. Laut Ban- 
tam basieren die Algorith- 
men unter anderem auf Ar- 
beiten des unter Kollegen et- 
was umstrittenen Psycholo- 
gen H. J, Eysenck. Das Pro- 
gramm ist fur den C 64 er- 
h&itlich und kostet 34,95 Dol- 
lar. 

Neuer ist »The Luscher 
Profile* von Mindscape. Die- 
ses Programm stiitzt sich auf 
den beruhmten Liischer- 
Tfest. Mit Hilfe verschiedener 
Farbtabellen und einer Ge- 
wichtung in »Farbe sympha- 
tisch* bis »unsymphatisch« 
soil der Computer erne Cha- 
rakteranalyse durchfuhren, 
Einrnal davon abgesehen, 
daB auch die theorerische 
Grundlage des Liischer- 
Tfests unter Psychologen et- 
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Donafd Duck's Playground, ein MuS fur Donaldisten 



. und em Fantasy-Spiel Kings Quest, be ides von Sierra On Line 



was umstritten isl r mu£ man 
doch den guten Willen des 
Herstellers anerkennen. Er 
baute die Farbtafeln nicht in 
das Programm ein (was bilh- 
ger gewesen ware) sondern 
legt sie als aufwendigen 
Farbdmck in Form eines 
Handbuchs bei. Dadurch 



Zu guter Letzt: 
Leckerbissen 



werden Farbverschiebun- 
gen durch falsch justierte 
Monitor© und Farbfernseh- 
gerate, die das Tbstergebnis 
verfalschen konnten, ver- 
mieden. Das Programm ist 
fur den Apple II. IBM-PC und 
Macintosh erhaltlich. Es ko- 
stet knapp 40 Dollar. 



Handfestere »Lebenshilfe« 
bieten da die bei tins noch 
wenig bekannten Kiichen- 
programme 

Concept Development As- 
sociates beispielsweise bie- 
tet den "Official Micro Bar- 
tender's Guide«, die Compu- 
terversion ernes beriihmten 
Getrankefiihrers fiir Barkee- 
per mit Rezepten fiir iiber 
1000 Drinks an. Weitere Pro- 
gramme helfen bei der Aus- 
wahi des richtigen Weins 



(•Micro Wine Companion-) 
und des passenden Rezepts 
(»Micro Kitchen Compa- 
nion Diese Programme 
gibt es fiir Apple II, IBM-PC 
und C 64. Preis zwischen 40 
und 50 Dollar. 

Von einem echten Aufien- 
seiter der Computerbran- 
che stammt *A>COOK«. Der 
Anbieter East Hampton In- 
dustries machte sich bisher 
lediglich als Hersteller einer 
SoSentasse einen Namen. 



Das Programm besteht a us 
zwei Ibilen. einem speziel- 
len Datenbanksystem und ei- 
ner Rezepte-Datei. Mankann 
eigene Rezepte mit Kochan-' 
weisung und Zutatentabelle 
eingeben (die Zahl der Re- 
zepte ist nur durch die Dis- 
kettenkapazitat begrenzt), 
oder die schon vorhandenen 
benutzen. Natiirlich sind An- 
derungen und Loschungen 
jederzeit moglich. Die den 
Mengenangaben zugrunde 
liegende Ffersonenzahl darf 
durch den Anwender abge- 
andert werden. Das Pro- 
gramm rechnet anschUe- 
Bend die Mengenangaben 
automatisch um. Die Zutaten 
von maximal funf Rezepten 
koirnen m eme »Einkaufs- 
Datei« eingetragen werden. 
die nach der Auswahl auf 
dem Drucker ausgegeben 
wlrd. Besonders schon ist 
die Suchfunktion, die nach 
verschiedenen Kriterien zu 
suchenerlaubt. wie nach Art 
der Gerichte CVorspeisen, 
Suppen etc) oder nach den 
Hauptbestandteilen (Huhn, 
Wild, etc). Das Programm 
gibt es fur den IBM-PC und 
den C 64. Preis: 40 Dollar. Da 
fast alles vom Anwender 
nach eigenen Bedurfmssen 
geandert werden kann, ist es 
sogar fiir hiesige Verhaltnis- 
se geeignet. 

Leider konnten wir hier 
nur einen Bruchteil der nen- 
en Programme vorstellen. 
Vielleicht hat Ihnen der Be- 
ncht »Appent« gemacht. Man 
darf gespannt sein, was von 
den in USA neu auf den 
Markt gekommenen Pro- 
grammen auch zu uns nach 
Europa semen Weg fmden 
wird. Qg) 
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Computer-Messe Kdln: nach wie vor regional 



47000 
Besucher 
wurden auf der 
Internationalen 
Computer 
Show in Kdln 
gezahlt. Wir 
waren fur 
Sre vor Ort 



Vnapp 6000 qm Ausstel- 
IV lungsflache und iiber 250 
Aussteller lockten Besucher 
zur Kolner Computer-Messe. 
Hauptanziehungspunkte fiir 
die jugendlichen Besucher 
waren ohne Zweifel der 

WDR-Stand ^Computer 
Club« und das »Action- 
Center*. dasPodiumsdiskus- 
sionen zu den Themen »Corn- 
puteran Schulen«, »Software- 
KlauB, »16-Bit-Rechner« und 
»Programmiersprachen« so- 
wie viele Wettbewerbe und 
ein Schachiurnier »Mensch 
gegen Computer* mit Anato- 
li Karpow bot. 

Die Stadt Kdln hatte einen 
nesigen Stand zum Thema 
Aus- und Fortbildung an und 
mit Cornputern in ihren Schu- 
len aufgebaut. Leider stehen 
auch dort die Fachlehrer 
und Computer nur fur die 
Gymnasien zur Verfiigung. 
Dafiir wurden eind rucks voi- 
le Beispiele zur Bewetsfiih- 
rung im Physikunterncht ge- 
zeigt. Die Deutsche Bundes- 
post demonstnerte sowohl 
die Leistungsfahigkeit ihrer 
Daten-Netze als auch das 
Thema BTX, Neben Marklm 
mit der compute risierten 
Zugsteuerung befaBte sich 
noch Fischertechnik aus- 
fuhrlich mit Steuerungs- und 
Regeltechnik. Es wird ein 
Computing- (Roboter-) Bau- 
satz angeboten. Damit spiel- 
te em Schneider-Computer 
die uTQrme von Hanoi* 

Neues von der MSX-Front 
gab es bei Spectravideo. 
SVI-Express heifit der neue 
MSX-Computer, der iiber ei- 




Mit Fischertechnik aus dem Schneider: Die Turme von Hano 




MeRwerterfassung mit Computarn: eine Demonstration Kolner 
Gymnasien 




BTX Demonstration der Bundespost mit Commodore 64 



ne Schreibmaschinentasta- 
tur mit deutschen Umlauten, 
ein emgebautes 354-Zoll- 
Diskettenlaufwerk inklusive 
CP/M-Betriebssystem und 
80-Zeichen-Karie verfugt, 
Daneben hat Spectravideo 
ein Lehr- und Lernsystem mit 
bis zu 32 gekoppelten Corn- 
putern (Spectravideo Oder 
MSX). 

Dicht umlagert waren die 
Stande von Schneider (hier 
wurde erstmaJig der CPC 
664 der OffentUchkeit pra- 
semiert) und Vortex. Vortex 
slellt Diskettensysteme mit 
CP/M Wc 5%-Zoll-Disketten 
fiir Schneider-Computer 
her, sowie erne Erweiterung 
auf 128 KByte. Mit diesem 
Hardware-Zusatz bleiben 
unter CP/M iiber 60 KByte 
fiir Programme frei. Mehr als 
genug fur jedes CP/M-Pro- 
gramm. 

Auch der Commodore- 
Stand war gut besucht. Dort 
gab es den C 128 PC zu be- 
wundern. Hinter diesem Na- 
men verbarg sich nichts an- 
deres als der bekannie PC 
128, 

Sinclair hatte zwar eben- 
falls Stand und Personal, 
aber sonst neben bunten 
Prospekten und einem halb- 
fertigen OL in deutscher Fas- 
sung nichts zu bieten. DerQL 
soil jedoch, so wurde uns ge- 
sagt noch im Laufe des Mo- 
nats August in der deutschen 
Version zu kaufen sein. Atari 
war nicht vertreten, der ein- 
zige neue Atari-Computer 
war bei Data-Becker zu 
sehen. 

Der MephistoPHC von He- 
gener + Glaser hat einen 
grofieren Bruder bekom- 
men. 128 KByte, deutscheTa- 
statur (Made in Germany) 

und NetzwerkanschluB 
(iiber Basic ansprechbar) 
sind seme Hauptmerkmale. 
Und das alles fiir wentger als 
1 400 Mark. 

Alles in allem betrachtet 
war die Internationale Com- 
puter Show* immer noch ei- 
ne regionale Messe. Dies 
wurde auch dadurch unter- 
strichen, daB bis auf wenige 
Ausnahmen nur regionale 
Handler auf den Standen 
namh after Firmen vertreten 
waren. {rnk/hg) 
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David Snider: 
Der Grafik-GroBmeister 

Sein Flipper ist ein Klassiker, sein 
jiingstes Werk das bislang stark- 
ste Grafikprogramm fur Apple II. 
David Snider gehort zwevfelsoh- 
ne zu den Top-Programmierern. 

U it nDavid's Midnight Ma- 
Ifl 



I gic*, »Serpentine« und 
»Dazzle Draw* landete David 
Snider (26) bereits drei Soft- 
warehits. Der begeisterte 
Segler und Forsche-Fahrer 
ist seit 1982 verheiratet und 
wohnt in Novato, Kalifornien, 
Geboren in Cleveland, Ohio, 
aufgewachsen in Detroit, 
kam er das erste Mai in der 7, 
Schulklasse mit Computern 
in Beruhrung. Dortsammelte 
er Erfahrungen auf Tfele- 
type-Maschinen, die iiber 
lelefon mit einem Main- 
frame-Computer irn ortli- 
chen College verbunden 
waren. Als sich die Schule 
drei Jahre spater einen 
Wang-Computer mit 8 KByte 
RAM kaufte und diesen m 
nem Raum aufstellte, zu dem 
die Schuler freien Zutritt hat- 
ten, hing David stundenlang 
vor dem System und brachte 
sich Grundkenntnisse durch 
Herumexperimentieren beL 
We nig spater schrieb er 
schon Business-Software in 
Basic far lokale Software- 
Firmen. Auf dem College, wo 
er auch seine spatere Frau 
kennenlernte, war David an- 
fangs sehr von Philosophie, 
Psychologie und Geschichte 
angetan. Letztlieh entschied 
er sich aber doch fur »Com~ 
puter Science* als Haupt- 
fach. 

Im Studium lernte er viel 
Assembler und hohere Pro- 
grammiersprachen wie Pas- 
cal und Q Inzwischen hatten 
sich Davids Eltern ein Apple- 
System zugelegt, das er in 
den Ferien fleiSig bearbei- 
tete 

Einige Monate vor dem 
College-AbsehiuB sah David 
Bill Budge's Computer-Flip- 
per »Raster Blaster* und war 
davon begeistert: *Ich hatte 
nicht gedacht, daB man ein 
solch gutes Spiel auf einem 
Computer wie dem Apple 
schreiben kann. Es inspirier- 



te mich, ein afmliches Pro- 
jekt zu beginnen.* Dieses 
Projekt war der mittlerweile 
klassische Flipper »David's 
Midnight Magic*. Nach sei- 
nem letzten Semester im Juni 
1981 startete David mit den 
ersten einfachen Routinen 
dieses Programms: einem 
einfachen Grafikeditor, mit 
dem er Pixel fur Pixel dem 
Flipper seine Gestalt gab, 
und Routinen zum Aufblin- 
ken von Mitteilungen wie 
•Shoot again*. Dann ging es 
an die Hauptarbeit. Beson- 
ders schwierig war die Prc- 
grammierung des Ballver- 
haltens nach Kollision mit ei- 
ner Bande. 

Am Anfang war der 
Flipper 

Um das Programm an den 
Mann zu bringen, wollte Da- 
vid eigentlich 1000 Disket- 
ten, Plastik-G overs und Eti- 
ketten kaufen und erne eige- 
ne kleine Softwarefirma auf- 
bauen. September 1981 lern- 
te er auf der Cornputer-Mes- 
se in Chicago Doug und Cat- 
hy Carlston von Broder- 
bund-Software kennen, Die 
beiden waren von dem halb- 
fertigen ^Midnight Magic* 
sehr angetan und schafften 
es letzthch, David zu uber- 
zeugen, daB das Fuhren ei- 
ner Software-Firma ein 
Ganztags-Job ist und daB er 
sich auf das Programme- 
schreiben konzentrieren 
soli. Eine Woche nach dem 
ersten Gesprach stand dann 
der Vertrag iiber das Flip- 
per-Programm. 

Broderbund war zu die- 
sem Zeitpunkt nochein recht 
kleines Unternehmen mit 
zehn Mitarbeitern und gera- 
de von Oregon nach San Ra- 
fael, Kalifornien, umgezo- 
gen. Heute hat die Firma um 
die lOOGanztags-Angestellte 




und besitzt em eigenes Ge- 
baude im Lucas-Valley bei 
San Rafael. 

November 1981 war »Mid- 
night Magic* schlieBlich fer- 
uggestellt. Schon bald ent- 
puppte sich der Flipper als 
Renner. Bis heute sind zirka 
25000 Exemplare verkauft 
worden. David: » Hatte ich 
keinen Erfolg gehabt, ware 
ich wahrscheinlich als Ange- 
stellter zu IBM gegangen.* 

Als nachstes schneb er 
»Serpentinen, eines der zahl- 
reichen Labyrinth spiele, die 
damals groB in Mode waren. 
AnschlieBend arbeitete Da- 
vid ein Jahr an *Midnight Ma- 
gic* — und mehreren »Ser- 
pentine-Adaptionen* fiir an- 
dere Systeme Von •Serpenti- 
ne* gab es unter anderem so 
gar eine Version fiir den VC 
20 und Alans Telespiel 
»5200«. Letztere ubertraf so- 
gar die Atari-Computer-Ver- 
sion (16 KByte ROM statt 8 
KByte ROM), doch die Verof- 
fentlichung wurde abgebla- 
sen, als sich herausstellte, 
daB das 5200-System em 
Flop wurde. Die einzige Ko- 
pie des ROMs liegt bei David 
daheim in der Schublade 

ImDezember 1983 begann 
man bei Broderbund mit 
der Double-HiRes-Grafik 
des He herumzuexperimen- 
tieren. Ein Grund, weshalb 
man bisher immer die Fin- 
ger davon gelassen hatte, 
war, daB nur wenige Leute 
die notige Hardware-Konfi- 
guration besaBen. Glilckli- 
cherweise erfuhr man bei 
Broderbund schon funf Mo- 
nate vor der Offentlichkeit 
vom Erscheinen des Apple 
lie, der von Haus aus 
Double-HiRes-fahig ist. 

Ursprunglich dachte Da- 
vid an ein Spiel mit der 



Double-HiRes-Grafik, doch 
bei der Planung merkte er, 
daB es keinerlei Tools fur 
diesen Grafik-Modus gab. 

Geheimhalten 
oder verkaufen? 

Nun setzte er sich daran, die- 
se Lucke zu fullen, und kam 
auf die Idee, dieses Tbol zum 
Verkauf anzubieten. Anfangs 
wollten einige Leute bei Bro- 
derbund nicht so recht ein- 
sehen, weshalb man diese 
emmalige Graflk-HilfeauGer 
Haus geben sollte, doch 
schlieBlich waren alle von 
der Idee begeistert, diese 
Routinen in ein Super-Zei- 
chenprogramm einzubauen. 
Februar 1984 begann David 
rait dem spateren »DazzIe 
Draw«, das im September 
fertig war und Oktober 1984 
auf den Markt kam. »Ich hat- 
te gerne noch weitere Funk- 
tionen in das Programm lnte- 
griert, doch ich hatte kemen 
freien Speicher mehr zur 
Verfugung.« » Dazzle Draw* 
wurde auf einem Apple He 
mit Corbus-Harddisk ge- 
schrieben, der iiber die 
Super-Seriel-Karte mit ei- 
nem lie verbunden war. So 
wurde das Programm auf 
dem He assembliert; dann 
wurde der Objektcode in 
den Speicher des lie iiber- 
tragen und dort ausgetestet. 

Macintosh 
als Vorbild 

Interessant ist die Tatsa- 
che, daB die Bedienerfuh- 
rung nach dem Macintosh- 
Vorbild des Broderbund- 
Programmes »The Music 
Shop« unabhangig von derje- 
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Supergrafik mit "Dazzle Draw« 

nigen do:; »Dazzle Draw* em- 
stand. Das Programm arbei- 
tete urspriinglich mit den gii- 



ten, alter) Textrnenus; der Au- 
tor ftigte die Benutzerfuh- 
rung a la Mac erst auf beson- 



deren Wunsch von Broder- 
bund ein, 

»Dazzle Drawo war und ist 
imgemein erfolgreich; »Es 
bekam die zweitmeisten Vor- 
bestellungen. die jernals ein 
neues Broderbund-Pro- 
gramm hatte (nur die C 64- 
Version des »Print Shop* wax 
noch begehrter).* Heute ist 
David Snider wieder etnmal 
dabei, sich fortzubilden. 
Diesmal mochte er Erfahrun- 
gen auf dem Amiga sammeln, 
fur den er zur Zeit die »Print- 
Shop«-Adaption schreibt, Er 
arbeitet deizeit als fest ange- 
stellter Progiammierer bet 
Broderbund und erhalt ein 
testes Monatsgehalt, wird 
aber nicht an den spateren 
Einnahmen beteiligt, 

Nach diesem Projekt 
mOchte David deshalb wie- 



der »freelancen«. also als 
freier Autor auf eigenes Risi- 
ko Programme schreiben 
und die »Royalittes« (Umsatz- 
beteiligung) beim Verkauf 
abkassieren. Ihrn schwebt 
aueh schon eine Idee fiii die- 
ses nachstc Projekt vor: em 
» Dazzle Draw-Companion*, 



Traumauto 



also eine Erweiterung, die 
dem Grafikprogramm noch 
mehr Fahigkeiten wie farbi- 
ges Ausdrucken verleiht, 
Wenn dieses Projekt wieder 
ein groBer Erfolg wird, weiB 
David auch schon, was er mit 
den Einnahmen macht: »KIa- 
rer Fall: ein Porsche 944 Tur- 
bo rnuB her!« 

(Frank Mathy/hl) 



WordStar fur 199 



jtisher fur zuhause fast 
D unerschwingtich, wird 
WordStar (Version 3,0) mit 
Mailmerge in Zukunft fur die 
Schneider-Computer CPC 
464 und 664, sowie Sir den C 
128 von Commodore nur 
noch 199 Mark kosten. Das 
sind iiber 1000 Mark weni- 
ger als nach wie vor fur die 
Biiro-Version gezahlt werden 
rnuB. WorStar von Micropro 
ist nicht nur dasjenige Text- 

verarbeitungsprogramm, 
das weltweit am haufigsten 
verkauft wurde(Uber 1,5 Mil- 
lionen rnal), sender n schon 
so etwas wie em Myfhos, ein 
heimlicher Standard. 

Wir sprachen mit dem Ge- 
schaftsftihrer von Micropro 
International. Reinhard Strc- 
bel, dessen Initiative wesent- 
hch dazu beigetragen hat, 
dafl dieses ungewOhnliche 
Angebot zustande kam, 

Happy: Em Biirobereich 
verdrangen 16-Bit-Computer 
mit den entsprechenden Be- 
tnebssystemen MS-DOS und 
Unix immer mehr die 8-Bit- 
Computer mit CP/M-Be- 
tnebssystem. Sehen Sie trotz 
dieser Entwicklung in den 
nachsten Jahren noch einen 
Markr fUr CP/M-Software. 
wie zum Beisptel fiir Word 
Star? 

Strobe); Der Marktanteil 
von CP/M-Programmen im 
Biirobereich betragt tatsach- 
lich keine 3 Prozent mehr, 
Die Zahl der CP/M-Einhei- 



ten hangt also sehr stark von 
der Entwicklung der Heim- 
computer ab. Der Erfolg von 
Schneider und Commodore 
wird dariiber entscheiden, 
ob CP/M liberhaupt noch ei- 
ne Chance hat. 

Happy: Wird es WordStar 
im Heimbereich nur fur den 
Schneider CPC und den 
Commodore 128 geben oder 
auch fur andere derzeit er- 
haltliche Modelle? 

Strobel: Nein, nur ftir den 
C 128 und die Schneider- Mo- 
delle, Es gab da zwar schon 
einige Versuche mit 40 Zei- 
chen auf Apple und C 64. 
aber das ist keine professio- 
nelle Sache 

Happy: Kann die WordStar- 
Version fur 199 Mark alles 
was die Buro-Version fur 
Qber 1400 Mark auch kann? 

Strobel: FUr den WordStar 
auf dem Schneider mit sei- 
nen 48 KByte Speicher unter 
CP/M wird es Einschrankun- 
gen geben, Wir werden 
aber auch eine Version filr 
die Speichererweiterung 
von Vortex herausbringen, 
die dann ebenso wie die Ver- 
sion far den C 128 alle Funk- 
tionen der Version 3.0 enthal- 
ten wird. 

Happy: Wenn es kerne 
funktionalen Unterschiede 
gibt, wie erklaren sich dann 
die mehr als 1000 Mark Un- 
terschied zwischen der 
Heimversion und der profes- 
sionellen Version? 



Mark 

Strobel: Die 1000 Mark Dif- 
ferenz kommen dadurch zu- 
stande, daft wir in den Berei- 
chen Service Vertrieb und 
Produktion viel geringere 
Unkosten ha ben werden. So 
gibt es praktisch keinen Ser- 
vice zur Heimversion, also 
keine Handlerschulungen 
oder Servicekarten. Die Ab- 
nehmer sind ohnehm Groft- 
kaufhauser und ahnliche 
Mengenkanale. die keinen 
solchen Service erwarten. 
Auch das gebundene Hand- 
buch ist weniger aufwendig 
gestaltet. Unterschiedliche 
Markte brauchen unter- 
schiedliche Leistungen und 
rechtferttgen auch unter- 
schiedliche Preise. 

Happy: Micropro hat sich 
bisher imrae.r nur mit dem 
professionellen Markt be- 
faSt, Warum das plolzliche 
Engagement im Heimbe- 
reich? 

Strobel: Wir begeben uns 
vor a Hem deswegen in die- 
sen Markt, weil unser wich- 
tigstes Kapital unsere An- 
wender sind. Je mehr von ih- 
nen aber auf ihrem Compu- 
ter zuhause mit dem Word- 
Star umzugehen gelernt ha- 
ben, desto mehr werden 
auch im Btiro bevorzugt 
WordStar benutzen, wo die 
Preise erwas anders liegen. 

Happy: Wir hoffen ftir un- 
sere Leser. daft Ihr Beispiel 
Schule macht und mehr 
hochwerlige Profisoftv/are 




Reinhard Strobel, 
Gaschaftsfilhrer von Micropro 



durch entsprechende Li- 
zenzvergaben dem Hande] 
einen noblen Preis fiir Heim- 
an wender ermoglichem 

DaB diese Hoffnung be- 
rechtigt ist. beweisen zwei 
weitere groBe Softwarehau- 
ser, Ashton Tate und Micro- 
soft, lhre Starprodukte dBa- 
se II und Multiplan werden 
ebenfalls fiir die Schneider 
CPC-Computer und den 
Commodore C 128 fiir sagen- 
hafte 199 Mark angeboten 
werden, 

Multiplan von Microsoft ist 
vieUeicht das bekannteste 

Tabellenkalkulationspro- 
gramm fiir CP/M-Computer, 
dBase II gilt als der Renner 
unter den Datenbankpro- 
grammen. Fiir alle drei Pro- 
dukte ubemimmt der Markt 
& Technik Verlag den Ver- 
trieb. (lg) 

into M.irki & TechnUs, Hana-Piri-Hel-SiraUo 
% 3013 IW, TV-i (089)40 13-0 
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Programme fur 
Kinofilm gesucht 

In Happy-Computer (Aus- 
gabe 6, Seite 27ff) haben wir 
ausfiihrlich iiber die Prod uk- 
tion des Science-fiction- 
Films "Enemy Mine* bench- 
let, Ftlr einen nachgeschobe- 
nen Drehtermin von »Enemy 
Mine* branch! der Compu- 
tergrafik-Produzent Jan- 
Christian Martens dringend 
noch ein paar Heimcompu- 
ter Programme, die bewegte 
Grafik auf dem Bildschirm 
zeigen Die Graftk und ihie 
Bewegung sollte einen futuri- 
atischen Eindruck er- 
wecken, auf einem Apple- 
Computei. Atari-Computer, 
Commodore 64. Schneider 
CPC 464/664 oder Spectrum 
geschrieben sein und darf 
kein Copyright verletzen Da 
•Enemy Mine* schon Weih- 
nachten L9S5 in die Kinos 
kommen soli, miissen die 
Programme bis spatestens 
31. August 1985 bei der Bava- 
ria Filmgesellschaft sein. 
Nutzen Sie die Chance, Ihr 
Programm im Kino zu sehen 
und schicken Sie es an die 
Bavaria Atelier GmbH Com- 
puter Grafik Dept. Bavaria 
Filmplatz Nr. 7, 8022 Geisel- 
gasteig. (wg) 



Floppy 1541 wird 
25mal schneller 

Von Prologic kommt dem- 
nachst em neues Schnelladesy- 
stem fur den C 64 mit Floppy 1541 
heraus. Die Obertragungsge- 
schwindigkeit wird damit auf 10 
KByte erhoht. Nach Angaben 
der EnrwickJer ergibt das einen 
25mal schnelleren Ladevor- 
gang, Speichern wird lOmal 
schneller. Weitere Eigenschaf- 
ten des »Prologic-DOS*: DOS- 
Be Jehle. F-Tasten-Belegung. 
CentroniCB-Ansteuerung, 
35/40-Tracks-Umschaltung, 
Fastformat und Full-Reset Das 
System ist vollkompatibel zum aj- 
ten Betrtebssystem und sol] vor- 
aussichthch 299 Mark kosien. 
Into. Jiinn Daterrtechntfc, Glsmmwweg 22, 
1000 Berlin 47, Tel. (030) 73 1184 



Preissenkung: ULA 

Decker & Computer bietet das 
wichtigste Ersatzteil fur den 
ZX81, die ULA. jetzt auch zum 
Preis von 40 Mark an. Versand- 
pauschale: 6 Mark bei Vorkasse. 
9 Mark bei Nachnahme. Eine Li- 
ste atler Ersatzteile fur den ZX81 
ist gegen Einsendung von 2 
Mark in Brief marken erhaltlich. 
Die Lieferung erfolgl ab Lager 
Stuttgart, Handleranfragen — 
besonders aus 6sterreich und 
der Schwei2 — sind erwunscht 
Info Decker 4 Computer, Rwtfecli 967. 
7000 Stungart l. TbI. (0711) 22S3 14 



Lehrer-Computer- 
Club 

Die Computerschule Wald- 
brunnen veranstaltet vom 7- bis 
LI Oktober 1985 em Computer- 
Camp fur Lehrer Die Teilneh- 
mer erwerben Grundkenntnisse 
in den Computersprachen Ba- 
sic. Logo und Pascal und erfah- 
ren, wie man den Heimcompu- 
ter an den Schulen einsetzt. Un- 
temchtet wird auf Schneider 
CPC 464-Computem (6 Stun- 
den). Die Tbilnahmegebulir be- 
tragi 200 Mark (ohne Unterbrin- 
gung). 

Info Computer-Schute Waldbrunnen, Am 
Vfeiher 26, S013 Elsdorl. "M (02271) 65612 



Apple reduztert 
Belegschaft 

Nachdem in den ersten Mona- 
ten dieses Jahres von der 
Compute r-Branche auch fur 
1985 mit zweistelligen Wachs- 
tumsraten gerechnet wurde, 
zeichnet sich jetzt bereits erne 
Schwachung in den USA ab. So 
wird die Apple-Computer Inc. 
msgesamt 1 200 Mitarbeiter ent- 
lassen. darunfer iiber 700 Be- 
schafhgte aus dem Produktions- 
bereich. Der Rest stammt aus 
den ubngen Abteilungen. Nur in 
den Forschungs- und Entwick- 
lungsabteilungen wird die Be- 
legschaft nicht reduziert Die 



Entlassungen betreffen etwa 21 
Prozent der gesamten Beleg- 
schaft, Fachleute fuhxen die Mi- 
sere unter anderem darauf zu- 
riick, dafi Apple sich nicht nach 
dem IBM-Slandard (IBM-PC und 
Kompatible) genchtet hat, Auch 
die Apple-Computer GmbH in 
Miinchen bleibt von diesen 
Schritten nicht verschcnt. So 
werden bis zum Oktober dieses 
jahres von den derzeit 87 Mitar- 
beilern 25 entlassen, Geschafts 
fuhrer Ralph M Dejabegrundet 
diesen Schritt mil der konjunktu- 
rellen Schwachung desweltwei- 
ten Computermarktea Durch 
die MaBnahme wird sowohl eine 
Gef&hrdung der verbJeibenden 
Arbeitsplatze, als auch em \fer~ 
lustim laufenden Geschaftsjahr 
vermieden (vwd/wb) 



Computertage Saar 

Vom 6. bis zum 8. September 
1985 fmden in der KongreShalle 
in Saarbriicken die zweiten 
Elektronik- und Computertage 
Saar statt. Neben Heimcompu- 
tern und Zubehor in alien Preis- 
klassen gibt es Standardsoftwa- 
re fur den Einsatz des Compu- 
ters im Beruf sowie besondere 
Vorfuhrungen im Bereich Ama 
teurfunk (zum Beispiel Meteosat- 
Empfang. Funkfernschieiben 
per Computer). 

Iftfo: Lothar Schusster. Rob*n KorH-SrT 2. 
€620Volkhngen.Tbl (068SS3 28605 



Zweite "Graphics 
Library** fiir den 
Print Shop 

Dei Print Shop* das Druckpro- 
gramm von Broderbund fiir 
Briefkopfe, Poster und GruBkart- 



chen, wird immer vielsei tiger, 
Vbr ein paar Monaten wurde die 
♦Graphics Library Disk I- verof- 
fentlicht, auf der neue Grafiken 
gespeichert sind, die zusammen 
mit dem Print Shop verwendel 
werden konnen, Auch diese Zu- 
satzdiskette wurde ein Verkaufs- 
renner und so verwundert es 



kaum. daB David Balsam und 
Marty Kahn jetzt eine Diskette 
mit 120 brandneuen Bildchen 
veroffenilicht haben: die ►Gra- 
phics Library Disk 2* 

Die neuen Grafiken stammen 
unter anderem aus den Berei- 
chen Arbeit. Technik, Tiere. Mu- 
sik und Sport und sind ein echler 



Leckerbissen fur fleifiige Print 
Shop-Drucker. Von den 120Moti- 
ven drucken wir hier eine kleine 
Auswahl ab. Preis der Diskette 
fiir C 64. Apple II und Atari 
XL/XE. 79 Mark. 

Info Anoloaofl, St*inhauaer Stt 1-3. 8000 
Miinchen 83, Tel <089) 41 36 3 13 




*i 

INSTRUMENTS BAND" 



SCORE* KEYBOARD' JUKEBOX 



BINGO 



CHESS 





BIKE 



BALLOONS' BOOTS 



YOUR NAME 
CREST 





CAMP 




FOOL 



GEORGE 



ABE 



SHERLOCK 
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Es geht abwarts... 

...mit'den Sinclarr-Preifien. Ko- 
stete noch vor kurzem das Set, 
bestehend aus Microdrive. In- 
terface 1, Netzwerkkabel, vter 
Cartridges und vier Program- 
men 498 Mark, so wird es jetzt 
von Sindair-Deuischland mit 



deutscher Dokumentation fur 
430 Mark angeboten. Damrt ist 
dieser preisweite Massenspei- 
cher noch mteressanter gewor- 
den, zuraal immer mehr Softwa- 
re audi Mtcrodrrve-kompatibel 
angeboten wird. (mk) 
Into- Ssndatr Deui3chiand. Hessenring 83, 
6380 Bad Horatmrg 



Viel Speicher 
fur we nig Geld: 
das Microdrive 




Softard 

Um den Hungernden in Athio- 
pien zu helfen, haben sich in ei- 
nigen Landern 'Ibp-Stars zu neu- 
en Bands zusammengeschlos- 
sen. Den Erlos durch den Ver- 
kauf ihrer Schallplatten s pen- 
den sie nach Afnka In Deutsch- 
land istdasdie »Band fur Afnka', 
in England »Band Aid* und in 
Amenka »USA for Africa*. In 
ahnlicher Form haben sich Soft- 
warehauser geeimgt und bseten 
10 Titel filr zirka 20 Mark (die 
Halfte des Erloses flteBt dem 
Hilfsfond zu) auf einer Kasseite 
fur den Spectrum und den Con> 
modore 64 an 

Auf der Kassette fur den Com- 
modore 64 smd folgende Titel: 
»PUfaIU, »Gumshoe«, ■Startra- 
der«. »Kokotom Wilf«, •Gyropod*. 
•Flak*. *Fred*, *Chma Miner*, 
»GilligansGold« und »Falcon Pa- 
trol* , Auf der Spectrum-Kassette 
sind *SpelIbound«. «Starbike«, 
•Kokotoru Wilf*. "The Pyramid*. 
•Horace goes Skiing*, *Gtlligans 
Gold*, »Ant Attac*. «3D-Tank- 
Duelk »Jack and the Beanstalk* 
sowie nSorcery*. 

info Rushware. Alt dfer Gilmpcftsfcrucke 
24. «344 KaaTBt Z 



120 Millionen Mark wechseln 
den Besitzer Itexas Instruments 
will an S perry die zur neuen Pro 
duktlmie »wissensbasiene Sy- 
sterne* gehorenden Explorer- 
Systeme Iiefem. S perry wird 
diesen Computerarbeitsplat2 
fur Wissensverarbeitung ver- 
rreiben. Es 1st das erste einer 
Reihe von KI/Expertensyste- 
men mit der "Knowledge Engi- 
neering Environment«-Sofrware 
(KEE-Software), die von Inrelli- 
corp in Kalifornien entwickelt 
wurde Die ersten Auslieferun- 
gen stnd bereits fur August ge- 
plant. Zur Zeit sind bei Sperry 26 
Expertensysteme in der Ent- 
wicklung. darunter Systeme fur 
Tests und Fehlersuche bei der 
Softwareentwicklung, Naviga- 
tion, Signalverarbeitung, 
CAD/CAM, Planung und Oph- 
mierung von Ressourcen. Sper- 
ry scbStzt daB das Marktvolu- 
men filr Produkte und For- 
schung im Bereich der Kunstli- 
chen InteUigenz in den nachsten 
funf Jahren auf uber 12 Milliar- 
den Mark steigen wird. 

CVWD/lg) 



Softwa re-H itpa rade 

Allem fan! Neuzugange un- 
ter den ersten zehn zeigen. 
daB von einer Sommerflaute 
nichts zu spuren ist- Fruhere 
Dauerbrenner wie »Ghost- 
busters* steigen reichlich ge- 
rupft ab. wahrend die Hub- 
schrauber-Sinjulation »Super 
Huey* uberlegen an die Spit- 
ze Bog Bei den Neuzug^n- 
gen fallen die vom Apple be- 
kannten Titel iKarateka* und 
•Sky fax* auf, die nun auch fur 
den Commodore 64 zu haben 
sind. »Hexeaktiche«. das 
Spiel um den goidenen Be- 
senstiel, konnte diese bei 
den Knuller noch ubertref- 
fen und landeie auf Anhieb 
auf dem drmen Platz. DerUp 
der Redaction: »Elitef fur den 
C 64 (hi) 

Spiele 

1. (4) Super Huey (C 64) 

2. (1) Amazon iC 54, Apple H) 

3. (-) Hexenkuebe (C 64. 

Spectrum) 

4. I ) Karateka (C 64. Apple 
D) 

5- (-) Skvfox (C 64, Apple IT) 
6. (3) Summer Games (C 64, 
AtanXL/XE. Apple ID 
7. 1-1 Rocky Horror Show (C 
64. Schneider, Spectrum) 
8- 12) Ghostbusters (C 64, 



Schneider. Spectrum. Atari 
XL/XE) 

9. (6) Mail Order Monsters (C 

64) 

10. {-) The Way of the explo- 
ding Fist (C 64) 

11. 110) Eureka! (C 64. Spec- 
trum) 

12. |-» Jump Jet C €4 

Schneider, Spectrum. Atari 
XL/XE, MSX) 

13. i-) Superstar Challenge 

{C 64. Spectrum) 

14. (19) impossible Mission (C 

64) 

15. (15) Tracer Sanction (C 64. 

Apple IT) 

16. {17 ) DragonworW (C 64. 

Apple II) 

17. (7) Dam Busters (C 64. 

Atari XL/XE) 

18. (9) Right Simulator II C 

64, Apple D. Atari XL/XE) 

19. (— I ImefdictOf Pilot 

(Schneider) 

20. (IB) Adventure Construc- 
tion Set {C 64) 

Anweadurtgen 
1.11) Print Shop (C 64. Atan 
XL/XE, Apple II) 
2,1-IThe dull (C 64. Schnei- 
der, Spectrum) 

3. 12) Graphics Library (C 64. 
Atari XL/XE. Apple H) 

4. (5) Dazzle Draw (Apple H) 

5. ( - ) The Music Studio (C 64) 



Sendungen zum Computer 
im August und September 

Em mageres Angebot erwartet den computennteressterten 
Mattscheiben-Konsumenten in den nachsten Wochen Vor allem 
diedntten Programme verpennen dieses Thema munter. obwohl 
sich hier viele Themen irn Schulbereich anbieten (Pascal. EDV 
etc) Fur VbUstandigkeit und Richtigkeit der Angaben konnen wir 
keine Verantwortung tibemehmen. da die Sendeanstalten ihr 
Programm hm und wieder kurzfnsno umgestalten. fnl) 



Datum 


Uhrzeit 


Sender 


Sendting 


15.08. 


17:25 


ARD 


Computer?eit 


15.08 


20:18 


ARD 


Chip, Chip. Hurra — Die 








Elektrorukindustne 


15.08. 


21;00 


ZDF 


Aus Forschung und Ttechnik 


10.09. 


16^54 


ZDF 


Computer-Corner 


19,09. 


21:00 


ZDF 


Aus Forschung und Techruk 


24.09. 


:i 04 


ZDF 


Computer-Corner 



Der Horfunksender RIAS 2 bnngt seine regelmaSige Compu- 
tersendung *Treffpunkt Bits und Chips* jeden Montag zwischen 
17:00 und 17 30 Uhr 

An jedem ersten Freitag un Monat strahlt SFB 1 um 18 IS Uhr et- 
nen Radio-Computer-Club aus. 

Ebenlalls im SFB 1 stellt am 6.8. um 18; 15 Uhr der Linguist Karl- 
Peter Kesselrmg in der Sendung *Was sich Bienen erzahlen. und 
warum Computer nicht mitreden konnen* die Unterschiede zwi- 
schen Menschen-, Tier- und Computersprachen vor. (hi) 



Milliarden-Thema 

»Kunsttiche 

lntelligenz« 

Expertensysteme und KI- 
Hardware im Wert von mehr als 



Prolog fur C 64 

Die Programmiersprache Pro- 
log, deren Hauptanwendung im 
Bereich der Kunstlichen InteUi- 
genz hegt und bisher praknsch 
nur fur Ftersonal Computer und 



groBere Systeme zur Verfugung 
stand, wird derzeit auf dem C 64 
tmplemenuert. Noch stem kern 
Vertretber fur •Prolog 64« fesi- 
Interesse durfte bei den Softwa- 
rehausera in Anbetracht erner 
guten halben Million Computer 
in den Haushalten aber sicher 



vorhanden seui. Fur viele Com- 
modore-Freaks bote sich mit 
tProlog 64* die Gelegenheit. m 
das vielleicht zuTcuriftstrachtig- 
ste Gebiet un Bereich Computer 
einzusteigen. namhch in das Ge- 
biet der Kfrnsthchen Intelligent 
0g) 
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IMeues Diskettenfaufwerk von Ce-Tec 




Ce Tecs neues 5'vZoll-Uiufwerk 



•DPF-550* lautet der Name 
eines 5'A-Zoll-Diskettenlauf- 
werks flir alle MSX-Compu- 
ter, das von Ce-Tec fur 898 
Mark angeboten wild. Im 
Preis enthalten ist ein Interfa- 
ce, das emfach in einen Mo- 
dulsteckplatz (Cartridge 
Slot) des Computers ge- 
steckt wird. Das Disk-Basic 
ist im ROM des Interfaces un- 
tergebracht. Die Speicher- 
kapazitat einer forma lierten 
Diskette betragt 180 KByte, 
doch durch Knipsen kann 
man sie verdoppeln. 

Das sauber verarbeitete 
Ce-Ttec-Laufwerk isi eine in- 
teressante Alternative zu 



den S'/a-Zoll-Diskettenstatio- 
nen von Sony und Philips, die 
zwar mit den robusteren Mi- 
kro-Floppies arbeiten, aber 
auch zirka 200 Mark teurer 
sind. Einzige Einschran- 
kung: Bisher wird MSX-Dls 
kettensofrware fast aus- 
schliefilich auf 3'/2-Zoll-Flor> 
pies angeboten, doch da Ce- 
Tec, neben Spectravideo 
und Sanyo, als Dntter im Bun- 
de auf 5% Zoll setzt. durfte 
das MSX-Programmangebot 
fur dieses Format in Zukunft 
wachsen. 



Info Ce-Tbc Trading GmbH. Lange Reirw 
2$, 3C00 Hdinbuig I. Tat (040)2801046 



England bleibt weiterhm 
die Nummer l r wenn es um 
Spielprogramrne ftir MSX- 
Computer geht, die fast aus- 
schlieftlich auf Kassette an- 
geboten werden. Das »U,S. 
Gold«-Label. das eine ganze 
Reihe erstklassiger amerika- 
nischer Programme lizen- 
ziert hat, kundigte ftir die 
nachsten Wochen MSX-Ver- 
sionen der neuen Renner 
•Bounty Bob strikes back* 
und >Dambusters« an. Zu den 
aktuellen Verkaufserfolgen 
gehoren »Zaxxonn (sehr feine 
3D-Grafik, aber erschrek- 
kend ruckartiges Scrolling), 
der Activision-Decathlon 
(fallt gegenUber der C 64- 
Version unnoligerweise et- 
was ab) und das momentan 
beste MSX-Ad venture, der 
»Hobbit«. 



Spiele -Neuigkerten 



Unser Tip des Monats ist 
eine Golf-Simulation mit vie- 
len Feinheiten: »Ho!e in One« 
(RGM^Modul, 79 Mark) bie- 
tet einen kompletten Platz mtt 
achtzehn Lochern und sehr 
schemer Grafik, der allein 
oder zu zweit in drei Schwie- 
ngkeitsstufen bewattigt wer- 
den kann. Neben Freier Wahl 
unter 14 Schlagern kann man 
Schlagstarke und Flugrich- 
tung des Balls beeinflussen, 
um nicht gleich beim ersten 
Loch in einem Sandbunker 
oder im Wald zu landen. 
Trotzdes recht saftigen Prei- 
ses erne Empfehlung fur alle 
Freunde von technisch an- 
spruchsvolien Sportspielen, 
(Wolf Eckert/hl) 



Info Joysaft. Humboldtsrr 64, 40QQ DUssel- 
doif t, Tel (02 11)680 1403 




G oft Simulation mil vfelen Details: "Hole In One« 



Buchtip; Data 
Beckers »MSX 
Grafik & Sound« 

Trotz des umfangreichen 
Befehlssatzeszur Sound- und 
Grafikerzeugung beim MSX- 
Basic bleiben doch gerade 
dem Emsteiger nach der 
Lektiire des Handbuches 
noch viele Fragen unbeant- 
wortet, Genau hier setzt 
"MSX Grafik & Sound* von 
Ramer Liiers an. 

Nach einer kurzen, aber 
informativen Betrachtung 
der einzeinen Parameler 
des SCREEN Befehls wird 
der VideoDisplay-Proces- 
sor (VDP) genauer unter die 
Lupe genommen. Der Autor 
fUhrt hier auf anschauliche 
Weise in die Arbeitswetse 



des fur die Bildschirmdar- 
stellung verantwortlichen 
Chips ein. Zur Verdeutli- 
chung befinden sich im An- 
hang des Kapitels noch eini- 
ge Kurzhstmgs zum Abtip- 
pen 

Nach diesem Schema geht 
es in alien Kapiteln des 450 
Seiten siarken Buchs weiter; 
Erst die Theorie, danach ei- 
ne Reihe von kurzen Listings, 
die das zuvor Erlernte auf 
dem Bildschirm veranschau- 
lichen. Dadurch ist es gelun- 
gen, dem Fortgeschrittenen 
em ubersichtliches Nach- 
schlagwerk zu liefern, ohne 
den Anfanger durch nicht 
enden wollende Theorie zu 
verschrecken. Kier kormten 
sich eine ganze Rethe von 
Autoren erne dicke Scheibe 
abschneiden. 



Im weiteren Verlauf des 
Buches wird unter anderern 
den Befehlen CIRCLE, 
DRAW, LINE und PAINT 
ebenso wie den diversen 
Anweisungen zur Spriteer- 
zeugung em eigenes Kapitel 
gewidmet. Auch die in den 
Text-Screens zur Verfugung 
stehenden Befehle wie zum 
Beispiel TAB, LPOS. CSRLIN 
oder WIDTH werden einge- 
hend behandelt. Mit den 
Kurzlistings lassen die Er- 
iolgserlebmsse dann auch 
nicht lange auf sich warten. 

Dem zweiten Teil des Titels 
wird das Buch allerdings 
nicht ganz gerecht: Ledig- 
lich 30 Seiten widmen sich 
dem »Sound«, Das ist doch et- 
was knapp bemesseru um 
die Soundprogrammierung 
verniinftig zu erklaren 



Zum Abschluft gibt es 
dann noch weuere Listings. 
Auf liber 120 Seiten findet 
man hier ausfiihrhche Pro- 
gramme zum behandelten 
Stoff. Mit dem »Grafik-Editor« 
malt man bequem auf dem 
Bildschirm, mit dem »Cha- 
rakter-Generator* definiert 
man neue Zeichensatze und 
em »Sound- und Play- Editor* 
sorgt fOr heifle Tone. Zwei 
Spiel elistings runden das 
Angebot ab. 

-MSX Grafik & Sound* bie- 
tet eine FuTie detaillierter In 
formationen, Durch den 
durchdachten Aufbau ist es 
trotz seines Um fangs leicht 
zu lesen, Fazit sehr empfeh- 
lenswert. (Wotf Eckert/hl) 

Info Kamor Luera, »MSX Owfik & Sound*, 
Data Bookaf. ISBN 3-890JI-0S1-7, Pmis: 38 

Klni 
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V.24-/RS232- 
Kommunikation 

Mit einer serieilen V.24-/ 
RS232-Schmttstelle lassen 
sich beispielsweise Drucker 
oder Modems betreiben. 
Obwohl aber die Schnittstel- 
le genormt ist, gibt es bei der 
Verkabelung von Geraten 
Problerne. Genngfiigige Ab- 
weichungen vom Standard 
konnen dem Anwender das 
Leben schwer machen. In 
dem Buch *V.24/RS232 Kom- 
munikation* wird zunachst 
die Funktionsweise der 
Schnittstelle beschrieben. 
Weiterhm werden konkrete 
Beispiele aufgefuhrt. So 
wird, unter anderem, der 
AnschluB eines Epson-Druk- 
kers an einen KayprcKCom 
puter erklart. Diagramme 
veranschauhchen das Ver- 
drahtungsschema. 

Ein eigener Teil des Bu- 
ches widmet sich dem Trie- 
ma; AnschluB von Modems. 
Es wird ebenfalls das Funk- 
no nsprmzip beschrieben 
und auf Beispiele eingegan- 
gen, Einziger Nachteil; Das 
Buch wurde aus dem Amerv 
kanischen ubersetet. So wird 
die in den USA iibliche Bell- 
Norm beschrieben und auf 
das Smartmodem eingegan- 
gen, welches in Deutschland 
nicht betneben werden darf. 
Abgesehen von den unter- 
schiedhchen Sende^ und 
Empfangsfrequenzen isl 
aber das Funktionsprinzip 
fUr deutsche Akustikkoppier 
und Modems gleich. 

Pur diejenigen, die Schwie- 
rigkeiien mit der serieilen 
Schnittstelle haben, wie 
auch diejenigen, die das 
Funktionspnnzip der seriei- 
len Dateniibertragung ver~ 
stehen mochten, empfiehli 
sich das Buch. 

Info: Joe Campbell, •VS4/RS-232 Kommutu- 
kailon., Sybex, ISBN 3-S0745-O75-2, Ptcies 3S 
Mark 

Neues 

Kommunikations- 
paket fur CPC 

Eine Komplettldsung fur 
Datenferniibertragung bie- 
tet Markt & Technik fiir alle 
Schneider-Computer, Zum 
Preis von 198 Mark gibt es ei- 
ne V.24-Schnittstelle, ein Ter- 
minalprogramm und einen 
Akustikkoppier, Die techni- 
schen Daten: 

— frei programmierbare 
Schnittstellen 



— Parameter einstellbar 

— File-Transfer 

— Vol!- und Halbduplex 

— Nachrichteneditor 

— Stromversorgung der 
Schnittstelle erfolgt durch 
den Computer 

— durchgefuhrter Bus 

— Ubertragungsrate der 
Schnittstelle maximal 192O0 
Baud 

— Terminalprogramm fur 
300- oder 600-Baud-Betrieb 

— umfangreiche Disketten- 
operationen 

— Steuerung des gesamten 
Prograrmns mit dem Cursor- 
block 

— alle Drucker anschliefibar 

— sechs frei belegbare 
Funkiionstasten 

— Uhr und Einheitenzahler 

— umfangreiche Anleitung 

— AnschluBkabel rnklusive 

Inlo: Vertag Mark! & Tectoiik, Abtedurtg 
Buriiveriaa. ttans-Wnsel-StJ 2, 8013 Haar 

Falsche 

Mailboxnummer 

In einem Buch wurde ver- 
sehentlich die Telefonnum- 
mer (089) 7573 18 aufgefuhrt. 
Bitte wahlen Sie diese Num- 
mer nicht mehr. da es sich 
urn eine Privatperson han- 
delt, die keine Mailbox be- 
treibr Der Betreffende 
dankt. 



Neuer Akustikkoppier 




L 



Tfon/fcf 



gum 



Der schnelte AK 20005 

Zu den AK-Akustikkopp- 
lero hat sich ein weiterer hin- 
zugesellt, der AK 2000S. Im 
Gegensatz zu seinem Bru 
der T dem AK 300S. bietet der 
AK 2000S neben der stan- 
dard maBigen Obertra- 
gungsgeschwrndigkeit von 
300 Baud noch 1 200/75 und 
75/1 200 Baud Somit werden 
schnelle Ftletransfers uber 
Datex-P und Btx ermoglicht. 
In Vorbereitung ist weiteThin 
ein AK 200aKoppler mit DBT 
03-Interface fiir Btx-Deco- 
der. 

Der Koppler wird in 
Deutschland hergestellt und 
kostet 398 Mark. Um die 
schnetlere Obertragungsge- 



schwindigkeit von 1200/75 
Baud nutzen zu konnen, wer- 
den speztelle Programme 
benotigt (die meisten Tbrmi 
nalprogramme arberten mit 
300 Baud). Folgende Pro- 
gramme sind erhaltlich: 

— fur den C 64, mit den Proto- 
kollen Kermit und X-Modem 

— fiir den CPC 664, mit VT 
100-Emulation 

— fiir Atari XL und Apple 
H/+/e 

Die Versionen fur den C 64 
und Atari kosten jeweils 175 
Mark, Fur den CPC 6G4 und 
Apple standen die Preise 
bei RedaktionssehluB noch 
nicht fest. 

Into GVM , Hobenszr. 74ta, 4000 DusseUorJ 1 



Uebe Leser, drei Bitten liver Redaktion ... 

Taglich erreichen uns viele Briefe und Karten mit Listings und Fragen zu al- 
ien moglichen Themen. Auf vielen ist weder der Cornputeriyp vermerkt. um 
den es gent, noch die Redaktion, an die das Schreiben gerichtet ist 

Bitte geben Sie immer den Computertyp an! 

Alle Zuschnften werden bei uns durch die jeweiligen Fachredakteure bear- 
beitet. damn eine moglichst kompetente Leserbetreuung gewahxleistet ist. Oh- 
ne die Angabe eines Computertyps kann Ihre Zuschrift daher nicht bearbeitet 
werden. Denken Sie bitte daran: Sie kennen zwar Ihren Computer, aber wir 
nicht. 

Bitte geben Sie immer die Redaktion an, fur die Ihr Schreiben bestimmt ist! 

Neben der Redaktion Happy-Computer gibt es bei Markt & Tfechnik noch 
vier weitere Redaktionen. Qhne den Namen der Redaktion kann Ihr Schreiben 
entweder uberhaupt nicht oder nur nach langen Irrwegen an die nchtige Stel- 
le weitergeleitet werden. 

Bitte wiederholen Sie die vollstondige Empfaitgertmschrift ouf dem Schreiben sdbst! 

Briefumschlage werden beim Transport manchmal schmutzig oder gehen 
nach dem Offnen sehr leicht verloren! Wenn Ihr Brielbogen dann keine Emp- 
fangeranschrift mehr enthalt, ist die Zustellung nicht mehr moglich. Deshalb: 
Wiederholen Sie bitte auch im Brief die Anschriit 

Wir freuen uns uber jede Zuschrift, aber liber einige eben etwas mehr. 

Ihre Redaktion 
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Eine Klasse fur sich. 
Schneider CPC 664. 
Prof i-Leistung zum Einsteiger-Preis. 



Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum Jraumpreis" 
von nur DM 1.498,-* grbt es ab sofort den neuen 
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem 
Diskettenlaufwerk ink!. CP/M und Dr. LOGO. 

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464 
zeichnet sich durch die gleichen, starken 
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten- 
recorders besitzt er jedoch das kompakte 
Schneider 3"-Floppylaufwerk fur blitzschnelles 
Laden und Abspeichern von Ian gen Program- 
men und umfangreichen Datenmengen. 



Was die schnelle Scheibe afles kann. 

Ubertragungsrate 250 KBit/sec, 
c> Speicherkapazitat je Diskette nseite 180 KB 

AnschfuBmoglichkeit fur 2. Laufwerk 
n=>lm Lieferumfang enthalten: dasStandard- 

Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO 

in der Version Dr. LOGO von Digital Research, 

^Software des Jahres" 1984. 

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis 
eines Heim computers. Fur Einsteiger mit Auf- 
stiegsambitionen, fur fortgeschrittene Compu- 
ter-Fans, fiir zuhause, fur den professionellen 
Einsatz am Arbeitsplatz, 




Schneider CPC 664. Die neue Klasse. 

64 K RAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80 
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielfaltige Komfot- 
nationen. Hervorragende Grafikaufldsung, 
8 Windows. Tongenerator, Gerausch generator 
3 Kanale, Stereoton {iiber HiFi-Anlage), einge- 
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles, 
erheblich erweitertes Standard-BASJC, 
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung 
durch if...then...else; while. .wend. Komplett 
mit Keyboard, Monitor und 3"~FloppyIaufwerk. 

Schneider Computer. 
Rechner fur Rechner. 

Schneider CPC 464 

Komplettpreis fur Keyboard, 

Monitor und Datenrecorder. 

Mit Grun-Monitor DM 899,-* 

Mit Farb-Monitor DM 1.398 -* 

Schneider CPC 664 

Komplettpreis fiir Keyboard, Monitor 

und integriertes T-Disketten- 

faufwerk. Mit Grun-Monitor DM 1.498,-" 

Mit Farb-Monitor DM 1.998,-* 



Schneider 




Innovationen in 

HiFi * TV - Video ■ Computer 




Vielf aitige Peripheric, Software und 
Literatur. 

Ges toe Hen seharfe Schrrft, neartetteF 
quality, 50 cps, 80 Zeichen pro Zeile. 
vorwarts-/ruekwartsdruckend. 
~: Zwgjte s Dtsk ettentaufwerk fQr 
Dop^gffloppxBetrieb, we nrt noc h 

^ Sc hneide r CojpputeHBi bliotriek und 
Software. 

Ca. 400seitiges Benuteerhandbuch (im 
Preis enthaJten). Rrmware-Handbuch 
Pascal. BASIC-Manuaf, Assembler. 
SeibstJem-BASlC u.v.a.m. Spezielte 
Disketten -Software: kommerzielies 
Anwendungspaket .ComPack* pro- 
fessfonelte Textveraroeitung JexPack", 
CPC Spezialliteratur von Data Becker. 
Software und Literatur werden faufend 
erganzt 





ter der d 



Comp 

520 ST 
und 

CI28 



Zwei Computer sor- 
gen derzert fur hrtzige 
Diskussionen in der 
Heimcomputerszene; 
Atari 520 ST und 
Commodore 128. 
Von GEM bis CP/M 
reichen die Schlag- 
worte. Wir meinen: 
Beide sind auf ihre 
Art besonders stark. 

Je nachdem, welche Fahigkeiten 
man von einem Computer er- 
wartet, kann entweder dei Atari 
520 ST Oder aber der C 128 von 
Commodore die ideale Maschme 
sein. Besonders weil sie zwei grund- 
versehiedene technische Konzepte 
reprasentieren, ist die richtige Wahl 
von Bedeurung. 

Der C 128 kann als Nachfolger des 
Commodore 64 angesehen werden. 
Mit sein em 128er~Modus und der 
CP/M-Fahigkeit stofct er in den un- 
teren Business-Bereich vor und ge- 
hort mit seinem C 64-Modus gleich- 
zeitig weiterhin zum Heim compute r- 
Markt. 

Der Atari 128 ST hat keinen Vor- 
ganger, er wurde vollig neu konzi- 
piert und ist bestenfalls mit Apples 
Macintosh zu vergleichen. Seine 
Anwendungsmoglichkeiten reichen 
von der spielerischen Beschafti- 
gung bis hin zum Einsatz als profes- 
sioneller Computer mit Fahigkeiten, 
die so manchen Besitzer eines Per- 
sonal Computer vor Neid erblassen 
lassen. Wo aber seine tatsachiiehen 
Grenzen liegen, steht noch in den 
Sternen, 





Test 



Diese 520 ST- 
Konf iguration ist 
derzert liefer bar 




Aber die Technik des 520 ST 
macht nur einen Tsii der Faszination 
aus. Erst der niedrige Preis lost das 
Kribbeln aus, riickt diesen High- 
lech-Traum fur viele Hobbyanwen- 
der in greifbare Nahe. Er verieiht 
Tramiel. dem eigenwilligen Boss 
von Atari, dariiber hinaus aus Aura 
eines modemen Robin Hood, der es 
den Marktfuhrern der Branche 
zeigt, und bisher unerreichbares 
fur alle erreichbar macht. 

Seit unserem Test in Ausgabe 6/85 
erreichte uns eine wahre Flut an 
Leserzuschriften und Telefonaten. 
Grundtenor: Wann gibt es den 520 
ST endlich zu kaufen? Fur alle Fra 
gesteller hier gleich eine gute Nach- 
richt: Es gibt diesen Supercomputer 
in einer Version fur Softwareent- 
wickier bereits im Handel — und 
sogar mit deutscher Tastarur. Zwar 
fehlt diesen ersten freiverkauflichen 
Senengeraten noch das ROM mit 
dem Betnebssystem — es smd nur 
zwei der sechs ROM-Sockel be- 
sriickt. Das Betriebssystem wird 
aber statt dessen auf Diskette mitge- 
liefert. Eine akzeptable Losung, vor 
allem, da ein Tail diese r Systemsoft- 
ware, namltch das TOS (Tramiel 
Operating System) noch verbessert 
wird und eine Diskette leichter aus- 
getauscht werden kann, als ein 
ROM. Spater soil von Atari ein ent- 
sprechendes ROM mit dem endgul- 
tigen Betriebssystem zum Nachru- 
sten angeboten werden. 

Programmiersprachen werden im 
ROM entgegen fruheren Planen 
nicht enthalten sein Warum, das er- 
klart eine simple Rechnung: Das Be- 
triebssystem TOS benotigt rund 64 
KByte Speicherplatz, die Software 
fur die Benutzerschnittstelle GEM 
belegt weitere 40 KByte, zusammen 
also 104 KByte Das ROM besitet 192 
KByte Kapazitat, In die noch unbe- 
iegten 88 KByte pafit aber weder 
das vorgesehene Personal-Basic mit 
seinen rund 100 KByte, noch DR Lo- 
go mit 110 KByte. 

Derzeit hefert Atari zum 520 ST nur 
die Programmiersprachen Logo 
und C mit. Das C-Paket ist fur Sofrwa- 
reentwickler gedacht und dement- 
sprechend umfangreich Der Preis 
dieses Entwicklungspakets mit 
Hardware (Konsole, Laufwerk und 
SchwarzweiB-Monitor) liegt aber 
uber 4000 Mark. 

Als nachstes soli Personal-Basic 
folgen, das derzeit leider nur in ei- 
ner Vorversion vorliegt. 

Mit dem Betriebssystem und eini- 
gen Programmiersprachen allein 
ware der 520 ST allerdings evn blut- 
loser Geselle. Erst passende An- 
wender-Software macht einen Com- 



puter nutzlich. Je mehr Software, de- 
sto besser. Gerade der 520 ST mit 
der superkomfortablen Benutzer- 
schnittstelle GEM wurde fur einen 
Anwenderkreis konzipiert, der ferti- 
ge Software zu schatzen weiB. 



Ein Hauch 
von Morgen 

Atari hat wieder ein Profit: Das 
neue Flaggschiff 520 ST wurde in 
wenigen M on a t en zur Traumma- 
schine der Szene, vor allem fiif die 
Virtuosen unter den Freaks, 



Wir haben uns diesesmal bei den 
Softwarehouse™ direkt erkundigt, 
was wann fur den 520 ST zu erwarten 
ist. Die Reaktion war zuruckhaltend, 
aber das ist aus kaufmannischer 
Sicht vollig normal, da der 520 ST im- 
mer noch eine unbekannte GrdSe 
am Markt darstellt. Verglichen mit 
der Softwareversorgung des Macin- 
tosh in dessen Anfangs&eit, ist die 
Versorgungslage fur den 520 ST so- 
gar ausgesprochen gut zu nennen. 

Zu den ersten verfiigbaren An- 
wenderprogrammen zahlen GEM- 
Paint und GEM-Write vom GEM- 
Hersteller Digital Research, die wir 
schon im Test vor einigen Monaten 
erwahnt haben. Bei GEM-Paint han- 
delt es sich urn ein Malprogramm. 
Es ist Apples Macpaint fur den 
Macintosh sehr ahnlich, besitzt aber 
einige zusatzliche Fahigkeiten. So 
erlaubt es den Einsatz von maximal 
acht Farben, jede in vielen Farbab- 
stufungen. AuBerdem kann man bis 
zu zwei Bilder gleichzeitig bearbei- 
ten, die miteinander gemischt oder 
aneinandergehangt werden durfen. 
Das gestattet zum Beispiel den Aus- 



druck eines Bildes mit doppeltem 
Umfang. Die Bedienung erfolgt fast 
ausschlieBlich mit der Maus. Ledig- 
lich Text muB mit der Tastatur einge- 
geben werden. 

GEM-Write ist em Textverarbei- 
tungsprogramm, das mit GEM-Paint 
eng zusammenarbeiten kann. So ist 
es moglich, zum Beispiel ein mit 
GEM-Paint gezeichnetes Wappen 
oder Firmen-Logo in GEM-Write zu 
iibernehmen und in einen Brieftext 
als Kopf einzufugen. Zum Ausdruck 
benotigt man dann allerdings einen 
Matrixdrucker. An Textverarbei- 
tungsfunktionen bietet GEM-Write 
alles, was wichtig ist, Im privaten Be- 
reich lassen sich darnit zum Beispiel 
schon gestaltete Briefe erzeugen, 
representative Veremsprotokolle fur 
den Kegelklub oder endlich sauber 
gezeichnete Chemieaufgaben fur 
die Schule. Im Studium oder im Be- 
trieb wird man die Leichtigkeit zu 
schatzen lemen mit der man Dia- 
gramme zeichnen und kornmentie- 
ren kann. 

Als ahnlich vielseitig kdnnte sich 
ein Tabellenkalkulationsprogramm 
von VIP erweisen, das fur einen 
Bruchteil des Preises (in USA weni- 
ger als 200 Mark) praktisch alle Fa- 
higkeiten des bekannten — und teu- 
ren — Business-Kalkulationspro- 
gramms Lotus 1-2-3 aufweisen soli. 

Das Softwarehaus Rising Star will 
lhr umfangreiches Programmpaket 
Valdocs fiir den 520 ST umschrei- 
ben. Es besteht aus sogenannten 
Programm-Modulen und enthalt ei- 
ne lextverarbeitung, eine Tabellen- 
kalkulation. ein Terminalprogramm 
(fiir DF0), eine AdreB- und eine Da- 
teiverwaltung, Businessgrafik und 
einen Terminplaner, sowie zwei Zei- 
chenprogramme, Valpaint und Val- 
draw (fiir CAD). Valdraw, die Tabel- 
lenkalkulation und das Terminalpro- 
gramm sollen schon in allernachster 
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Zeit verfiigbar sein. Bis zum Friih- 
jahr 1986 werden dann die restli- 
chen Module folgen. 

Die weltbekannte Softwarefirma 
Micropro wird lhre neue 16-Bit-Ver- 
sion des Bestsellers Wordstar fur 
den 520STumsetzen. Dieses Word- 
star 2000 hat mit der 8-Bit-Version 
(zum Beispiel fur den C 128 und 
Schneider CPC 664) nicht mehr viel 
gemeinsam, 

Auch fur die Spielefans werden ei- 
nige Leckerbissen geboten. Vor al- 
lem Infocom scheint auf den 520 ST 
zu setzen. Kein Wunder, die hochka- 
ratigen Textad ventures mit einem 
Hauch von Kunstlicher Intelligenz 
verlangen geradezu nach einer »so- 
phisticated* Hardware, die ihnen 
Atari mit dem 520 ST bietet. Derzeit 
sollen, laut Infocom, bereits alle 16 
Textad ventures umgeschneben 
sein. Noch ein weiterer amerikani- 
scher Softwareanbieter mit Format, 
Spinnaker, wird demnachst eimge 
Lehrprogramme in ST-Versionen an- 
bieten. 



Abweichungen gegenuber dem 
Modell fur den letzten Test auf. So 
fehlten der Fernsehmodulator. die 
Hf-AnschluBbuchse und der Kanal- 
wahlschalter. Nach Auskunft von 
Atan werden, entgegen friiheren 
Planen, auch die zukunfhgen ST-Mo- 
delie keinen derartigen Modulator 
besitzen. Dadurch ist es auch nicht 
mdglich, ein Fernsehgerat als Sicht- 
gerat anzuschlieBen. Sinnvoll isi das 
ohnehin nicht, da die Wiedergabe- 
qualitat ernes Fernsehgerats far die 
exzellente Auflosung von maximal 
640 x 400 Punkten des S20 ST bei 
weitem nicht ausreicht 

Kein Modulator fur 
schlechte Bilder 

AuBerdem sind ledighch zwei der 
sechs Sockel fur die ROMs bestuckt. 
Diese beiden ROMs en thai ten erne 
Art Minibetriebssystem mit einer 
Boot-Routine Mit ihrer Hilfe ladt 
der 520 ST nach dem Emschalten 
das TOS und GEM von der Diskette 
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Schon die erste 
fur dftn Verkauf 
bestimmte Version 
besrtzt eine 
deutsche Tastatur 



Das Softwareunternehmen Micro- 
soft, bekannt geworden durch das 
16-Bit-Betriebssystem MS-DOS und 
den MSX-Standard, besitzt zwar ein 
520 ST-Entwicklungssystem von Ata- 
ri, wollte sich aber zum Zeitpunkt un- 
serer Umfrage noch nicht dazu au- 
Bern, ob Programme fur den 520 ST 
geplant sind. 

Sicher tragen drei Umstande dazu 
bei, daB relativ schnell Software fur 
den 520 ST zu erwarten ist, Erstens 
wurde GEM extra so konzipiert, daB 
Programme unter GEM leicht von 
einem Computer auf einen anderen 
zu ubertragen sind. Und GEM lauft 
auch auf dem IBM-PC, fur den es be- 
kanntlich mehr als genug Program- 
me gibt. Z weitens sind fast alle neue- 
ren Programme in C geschrieben. 
Da aber Atari klugerweise als aller- 
erste Software einen C-Compiler an- 
bietet, kann der Sourcecode dieser 
Programme sehr emfach an den 520 
ST angepaBt und compiliert wer- 
den. Drittens besitzt auch der Kon- 
kurrent Macintosh eine 68000-CPU, 
so daB eme Anpassung der Mac- 
Software ebenfalls relativ leicht ist. 

Der 520 ST, der uns fur diesen Arti- 
kel zur Verfugung stand, wies einige 



in den Speicher. Dieser Vorgang 
dauert rund 35 Sekunden. 

Dies ist erstaunlich lange. wenn 
man bedenkl, daB die Ubertra- 
gungsgeschwmdigkeit des SF354- 
Diskettenlaufwerks immerhin 250 
KBit pro Sekunde betragt Ein un 520 
ST eingebauter DMA-Controller (Di- 
rect Memory Access) sorgt auBer- 
dem fur germge Wartezeiten beim 
Laden von Programmen. Er bewirkt. 
daB bei Zugnffen auf Diskette. Fest- 
platte oder andere externe Massen- 
speicher die 68Q0frCPU nicht unno- 
ug belastet wird. So kann der 
68000-Prozessor beispielsweise ein 
Sortierprogramm abarbeiten, wah- 
rend der DMA-Controller gleichzei- 
tig den RAM-Speicher mit neuen 
Da ten ver sorgt, Dadurch sind sogar 
sehr zeitkritische Echtzeitanwen- 
dungen mit gleichzeitiger MeBwert- 
erfassung und MeBdatenauswer- 
tung vorstellbar. Herkommliche 
Computer miiBten in solchen Fallen 
die Programmabarbeitung unter- 
brechen und die Daten laden, bevor 
sie mit der Auswertung fortfahren 
konnten 

Das hebt den 520 ST deutlich von 
semen Konkurrenten ab, da selbst 



weitaus teurere Personal Computer 
nicht irnmer tiber einen DMA-An- 
schluB verfugen. 

Neben einer Centronics- und ei- 
ner RS232-Schnittstelle mit maximal 
9600 Baud Ubertrag^mgsgeschwin- 
digkeit besitzt der 520 ST noch einen 
Midi-Anschlufi mit 31250 Baud. Bei 
Midi handelt es sich urn eine fur Mu- 
sikanwendungen entwickelte Norm 
fur eine serielle Schnittstelle. 

Nach so viel Lob wollen wrr aber 
auch ein paar kritische Anmerkun- 
gen zur Hardware nicht unter- 
driicken. 

Atari bezeichnet den 520 ST als 
Personal Computer fiir den profes- 
sionellen Einsatz, Wir meinen, dem 
widersprechen einige Eigenschaf- 
ten. Zwar liegen die Fahigkeiten des 
520 ST noch tiber denjenigen der 
meisten Personal Computer, aber 
getrennte Netzteile und Disketten- 
laufwerke mit dem daraus resulne- 
renden Kabelsalat smd im Burobe- 
trieb mcht akzeptabel. Hier soli eine 
520 STVersion geplant sein, in die 
wie beim US-Modell 260 ST ein Lauf- 
werk auf der linken Konsolenseite 
bereits fest integriert ist. Damit ent- 
f all en wenigstens zwei Kabel. 

Auch ein in die Tastatur integner- 
ter Computer entspricht eher einem 
Heimcomputer als einer Maschine 
fur den AJltag einer Sekretarin, zu- 
mal die Tastatur dadurch nach ergo- 
nomischen Gesichtspunkten recnt 
noch ausgefallen ist. Generell stdrt 
das Fehlen von Anschliissen fur Zu- 
satzkarten innerhalb des Compu- 
ters. Wo herkommliche Personal 
Computer mit moglichst vielen sol- 
chen Anschliissen protzen, bietet 
der 520 ST lediglich einen Bus fur 
ein externes Modul. Sage niemand, 
der 520 ST benotige keine Steckplat- 
ze fur Erweiterungen, weil er schon 
alles besitzt- Er ware der erste Com- 
puter der Geschichte, zu dem den 
Hardwarebastlern nichts Sinnvolles 
mehr einfiele. 

Ganz im Gegensatz dazu steht die 
Qualitat der lextdarstellung beson- 
ders auf dem SchwarzweiB-Monitor, 
die an sundteure reme Textverar- 
bertungsanlagen heranreicht und 
damit weit uber derjenigen norma- 
fer Personal Computer liegt Auch 
die leichte Bedienbarkeit durch 
GEM pradestimert den 520 ST fiir 
alle Anwender, die keine Technik- 
freaks sind. also auch fur den Pro- 
fianwender im Biiro. 

Dieses GEM haben wir bereits im 
jum kurz vorgestelft Die Abkiirzung 
bedeutet »Grafics Environment Ma- 
nager*. Das Programm stammt von 
Digital Research, dem Software- 
haus, das schon ernmal einen Stan- 
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So sieht Logo auf 
dem 520 ST aus. 
Ahnlich wird der 
Bilds chirm in Basic 
gestaltet sein. 
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dard schuf . namlich CP/M, Bei GEM 
handelt es sich weniger kompliziert 
ausgedriickt um em Programm. das 
aus der Sicht des Anwenders die 
komplizierten Befehle ubiicher Be- 
triebssysteme in kleine Symbole 
verpackt, auf die man nur noch mit 
der Maus zu deuten braucht und — 
klick — schon fiihrt der Computer 
den Befehl aus. Das klingt so eirrf ach 
wie es ist! Der Bildschirm wird au- 
Berdem mit GEM zu einer Art 
Schreibtisch, auf dem Akten aufge- 
schlagen werden, sobald man etwas 
sucht, Diese • Akten* sind Arbeits- 
fenster (englisch »windows«). Will 
man einen solchen Akt loschen, 
»wirft« man inn »weg«, indem man 
das Symbol anklickt und auf den 
Abfalleimer schiebt, 



Wenn's ohne 
Handbuch geht 



Sobald sich GEM nach dem Boo- 
ten im Speicher befindet, meldet 
sich das System. In der oberen Lin- 
ken Budschirmecke erscheinen 
dann die Symbole zweier Kartei- 
kastchen fur die Floppy-Laufwerke 
A und B und eines kleinen Abfailei- 
mers links unten. 

Am oberen Rand befindet sich zu- 
satzlich eine Zeile mit den Menu- 
punkten »Desk«, »File«, »View« und 
^Options*. Hinter jedem dieser Wdr- 
ter verbirgt sich ein ganzes Unter- 
menu, das wie ein Rollo nach unten 
ausgerollt wird, sobald der Cursor 
liber das jeweilige Wort gleitet. Man 
nennt das Pull-Down-Menu. 

Ein flir die Demonstration der Fa- 
higkeiten von GEM besonders ge- 
eigneter Meniipunkt ist unter »Op- 
tions« zu finden, namlich »Print 
Screen*. Hierbei handelt es sich um 
eine eingebaute Hardcopy Funk- 
tion r die jederzeit aufrufbar ist und 
verbliiffend perfekte Druckkopien 
erzeugt, Um diese FunkUon zu te- 
ste n, haben wir an die Centronics- 
Schnittstelle einen weitverbreiteten 
Matrixdrucker angeschlossen. den 
Epson FX 80. 

Nach einer einfachen Anpassung 
der Punktezahl pro Zeile an die Auf- 
losung des FX 80 klappte der Aus- 
druck auf Anhieb, Dazu reichte es 
das richtige Feld im Menu ^Install 
Printer* anzuklicken. 

Etwas verwirren kann den Anwen- 
der, daB abweichend von den ge- 
wohnten Betriebssystemen ein Be- 
fehl zum Kopieren von Disketten zu 
fehlen schemt Unter keinem Pikto- 
gramm zur Systemdiskette steht 
»Diskcopy« oder ein ahnlicher Be- 



griff. Die Losung ist aber einfach: 
Man kann eines der Diskettensym- 
bole mit der Maus anklicken und bei 
gedruckter Maustaste hin- und her- 
bewegen. Zieht man dann em sei- 
ches Diskette nsymbol auf das zwei- 
te, farbt sich dieses ebenfalls 
schwarz. Nach dem Loslassen der 
Maustaste baut sich m der Mitte des 
Bildschirrns ein Fenster auf, in dem 
ein Schriftzug den Kopiervorgang 
von Diskettenlaufwerk A auf Lauf- 
werk B — Oder umgekehrt — anktin- 
digt. Nach dem Anklicken des »Ok«- 
Feides beginnen dann die Disket- 
tenlaufwerke zu arbeiten, Durch 
zwei Balken wird man daruber infor- 
miert, wieviel von der Originaldis- 
kette schon gelesen und wieviel be- 
reits auf die Zieldiskette ubertragen 
wurde, Bei vollen Disketten wird 
man gerade diesen ungewohnli- 
chen »Service« zu schatzen lemen. 
Der Kopiervorgang erfogt in zwei 
Sch re ib-/Lesezy klen . 



Schnelligkeit mit 16 Bit 



Fur diesen Test stand uns bereits 
eine gegenuber dem letzten lest 
deutlich verbesserte GEM-Version 
zur Verfugung. Die Arbeitsfenster 
bauen sich blitzschnell auf. Jetzt 
kommen die Taktfrequenz von 8 
MHz und die 32 Bit-Operationen des 
68000 voll zum Tragen. Selbst auf 
dem IBM-PC mit dem 8088-Prozes- 
sor arbeitet GEM sichtbar Iangsa- 
mer. 

Die eigentlich faszimerende Er- 
fahrung im langeren Umgang mit 
dem 520 ST ist aber gar nicht so sehr 
diese Geschwindigkeit, die man 
schon nach kurzer Zeit als selbstver- 
standlich hmnrmmt. Es ist vielmehr 
die Muhelosigkeit des Umgangs. 
die den Computer »symphatisch« 
machen. 

Der entscheidende Unterschied 
beim 520ST zu den anderen Compu- 



te rn. liegt also in der Anpassung der 
Computerbedienung an die Ge- 
wohnheiten und Bedurfhisse der 
Menschen, und nicht umgekehrt. 
Diese Enrwicklung bezeichnet man 
auch als »Human Engeneering*. 

Dazu tragt neben der Hardware 
(zum Beispiel der wundervoU klare 
SchwarzweiB-Monitor) vor allem die 
Software bei, namlich GEM. So ge- 
sehen sollte man GEM nicht als zu- 
satzliches Bonbon betrachten, son- 
dern als mindestens gleichwertigen 
Bestandteil des gesamten Systems. 

Schon nach dieser kurzen Zeit 
darf man sagen, daB GEM ohne Ata- 
ri und den 520 ST nicht halb so groBe 
Popularitat erlangt hatte, als es jetzt 
besitzt. GEM wurde erst mit dem520 
ST zum Branchenhit. Ein schlagen- 
der Beweis dafiir, dafi inzwischen 
der von den Profis oft belachelte 
Heimcornputeranwender wichtige 

Neuerungen schneller erkennt und 
akzeptiert als jene. denen Computer 
zwar eine taghche aber lastige 
Pflicht smd. Es zeigt aber auch, daB 
im Heimbereich ein steigendes Ver- 
langen nach so exzellenten Maschi- 
nen wie den 520 ST vorhanden ist 

Gliicklicherweise plant Atari kei- 
ne 128-KByte-Version des ST. Eine 
solche geringe Ausstattung wiirde 
dem techmschen Konzept sowohl 
von der Hardwareseite her, wie 
auch in Hinblick auf die Software 
nicht gerecht. Ein Computer mit 
68000-CPU und 128 KByte RAM gli- 
che einem Jumbo mit emem Tneb- 
werk. Solche Losungen sollte man 
ruhig aufgepeppten 8~Bit-Compu- 
tern liber] assen. Atari soli aber ent- 
gegen anders lautenden AuBerun- 
gen in USA planen, auch in Deutsch- 
land einen 260 ST mit 256 KByte 
RAM anzubieten. Dies ware ein ak- 
zeptabler KompromiB, vor allem, 
wenn der Preis dem in den USA (un- 
ter 500 Dollar mit eingebautem Dis- 
kettenlaufwerk) entsprechen sollte 

(wb/lg) 
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Personal-Basic ftir den Atari $20 ST 



Eine Aufstellung der Befehle zeigt 
die besonderen Starken des 
Personal-Basics von Digital Re- 
search. 

Der enorme Speicherbedarf im 
Vergleich zu gangigen Basioln- 
terpretern (in der Regel nicht 
uber 32 KByte) erklart sich zum Teil 
aus dem groBen Befehlsumfang, 
wie die Aufstellung der Befehle 
zeigt, Eine weitere Ursache ist aber 
leider aueh die Tatsache, daB das 
Personal-Basic in BCPU einem Vor- 
laufer von Pascal, programmiert 
wurde und nicht wie zum Beispiel 
der Basic-Interpreter der XL-Sene 
in Maschinensprache, BCPL ergibt 
in compilierter Form relativ viel Pro-* 
grammcoda AuSerdem wtrd die $T- 



Version des Personal-Basic einen di- 
rekten Zugriff auf die Fahigkeiten 
von GEM erlauben. Diese Fahigkeit 
erfordert aber zusatzliche Routinen 
im Interpreter, 

Die nachfolgende Aufstellung be- 
zieht sich tibrigens auf das Personal - 
Basic, wie es unter dem 16-Bit-Be- 
triebssystem CP/M-86 lauft. Atari ar- 
beitet zur Zeit noch an der endgulti- 
gen ST-Version dieses Basics, so daB 
sich Abweichungen ergeben kon- 
nen. 

Das Bild links zeigt, wie der Bild- 
schirm des 520 ST mit einer Vorab- 
version des Personal-Basic aussieht. 
Em Fenster ist ftir das eigentliche 
Programmlisting reserviert und 
tragt die Bezeichniing »LIST*. Das 



zweite Fenster heifit »OUTPUT«. In 
ihm erfolgen die Bildschirmausga- 
ben des laufenden Basic-Pro- 
gramms. Das dritte Fenster, »COM- 
MAND«, dient der Befehlseingabe 
und zu Programmandemngen, 
Wem die Flache eines der Fenster 
zu klein ist, zum Beispiel des 
Ausgabe-Fensters, kann es beliebig 
vergrdBern, wenn notig sogar auf 
BildschirmgroBe. Das gleiche gilt 
ftir das »LI8T« und das »COM- 
MAND«-Fenster. Dabei werden na- 
turlich die restlichen Fenster entwe- 
der teilweise oder ganz verdeckt. 
Man kann aber jedes der drei Fen- 
ster jederzeit in den Vordergrund 
Men, oder das verdeckende Fen- 
ster wieder verklemern. (wb) 
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Peripherie # iir den 510 ST 



mm in Computer ohne passende Pe- 
L ripherie ist wie ein Rumpf ohne 
WGlieder, Deshalb bietet Atari 
mm 520 ST eine Vielzahl von Zusatz- 
geraten an. 

Zwar kann jeder, der bereits ei- 
nen Drucker mit einer Centronics- 
Schnittstelle besitzt, diesen auch mit 
dem 520 ST betreiben, ebenso wie 
einen Drucker mit RS232-Schnirtstel- 
le, Aber Atari kiindigte bereits eine 



ganze Reihe im Design und Preis auf 
den 520 ST abgestimmte Drucker 
an, Matrix-Drucker ebenso wie 
Typenrad- und Thermodrucker und 
Monitore. 

Auch anzusatdichen Massenspei- 
chem wird es nicht fehlen — ange- 
fangen vom 3%-ZoU-Diskeltenlauf- 
werk bis zum CD-ROM (Compakt- 
Disk-Laufwerke, mit denen durch 
Laserlicht Daten von Compakt Disks 



gelesen werden konnen). Nachfol- 
gend eine Aufstellung der von A 
erhaltlichen Zusatzgerate. Leider 
stand bei RedakaonsschluB noch 
nicht fest, welche dieser Zusatzgera- 
te auf den deutschen Markt kom- 
rnen werden. Aber die Chancen 
sind giinstig, nachdem Atari im 
deutschen Markt seine n Schwer- 
punkt sieht. 

(wb) 



Bezeich- 
nung P-reis 



Technische Daten 



SDM 124 noch Typenraddnicker mit 96 Zeichen, 

unbekannt Dnickgeschwmdjgkeit zwischen 10 und 12 

Zetchen pro Sekunde, bidxrektionater Druck, bis 
zu drei Purchschlage 

SMM 801 airka Matnxdrucker, 9 Drucknadeln, Zeichenmatrix 
700 - 9x9 Punkte, enlweder Einzelblart oder End- 
lospapier, Stachelvralze fur Endlospapier, 
Schriftarten: Elite. Pica, kompnmiert, norma] unci 
proportional, internationater Zeichensatz. grafik- 
fahig, 1280 Punkte pro Zeile 

STC 504 noch Thermo-Transfer-Drucker, Wiedergabe ent- 
unbekannt weder schwarewetS oder in Farbe, Druck- 
gesehwindigkeit SO Zeichen pro Sekunde. 
maximal 16 Farben, internahonaler Zeichensafcz, 
errncxjiicht farbige Hardcopys vom 520 ST 



Eezeich- 

nung Preis 



Technische Daten 



SC 1224 zwischen RGB-Far bmomtor, Auflosung bei farbtger 

1000,— Darstellung 320x200 oder monochrom 640x200, 
u. 1200.- eingebauter Lautsprecher 

SM 124 598 — Monochiom-Monitor (einfarbig), Auflosung 
640x400 Punkle, Darstellung schwarz auf 
weifiem Hintergrund, emgebamer Lautsprecher 

SF 354 598 — 3%-Zoll-Diskeitenlaufwerk, Speicherkapazitaf 500 
KByte unformatieit und 360 KByte formatiert, Auf- 
zeichnung einseitig. Oberlragunqsgeschwindjg- 
keit 250 KBit pro Sekunde 

SF 334 noch 3!4-2o)l-Diskettenlaufwerk. Speicherkapazitat 
unbekannl 1 MByte unformatiert und 720 KByte formatiert. 
Aufzeichnung beidseitig, Obertragungs- 
geschwindjgkeat 250 KBit pro Sekunde 

noch unbekannt Festplattenlaufvrerk 

noch unbekannt CD-ROM 
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C 128: Das 
»heifte« Eisen 

von 
Commodore 

Zum ersten Mai hat Commodore 
einen Computer konstruiert, der zu 
einem anderen Commodore-Com- 
puter — dem C 64 — vollkommen 
kompatibel ist. Der C 128 hat dar- 
tiber hinaus Leistungen, die sich die 
Anwender herkommlicher Heim- 
computer kaum zu wunschen wa- 
gen. 



Der C 128 ist em Commodore 64, 
ein B-Bit-Computer mit 128 KByte in 
der Grundkonfiguration und ein 
GP/M-Computer. Dazu besitzt er ei- 
nen 8502- und einen Z8D-Prozessor. 
Der Z80-Prozessor ist fur die CP/M- 
FaMgkeit des C 128 notig. zudem 
wird der Z8Q mit 4 MHz getaktet und 
sorgt so fur eine deutliche Ge- 
schwindigkeitserhohung im CP/M- 
Modus(der Commodore 64 lauft mit 
1 MHz). 



Kompatibilitat spart dem 
Anwender viel Geld 



Bereits auf der CES 1984 (der 
grofiten Messe fur Konsumelektro- 
nik in den USA), also lange bevor mit 
der Konstruktion des C 128 begon- 
nen wurde, befragte Commodore 
»seine« Anwender, wie ein neuer 
Computer aufgebaut sein und wel- 
che Fahigkeiten er haben sollte. Vie- 
le der Commodore 64-Benutzer er- 
wiesen sich a Is geradezu einge- 
schworen auf den C 64 und wollten 
eine zu 100 Prozent zum C 64 kompa- 
tibie Maschine, die auBerdem noch 
einiges Neues, Fantastisches mit- 
bringen sollte Das ist Commodore 
mit dem C 128 gelungen. 

Auf dem C 128 lauft im Commodo- 
re 64-Modus die gesamte Palette an 
Software, angefangen von Anwen- 
dungen wie AdreBverwaltung tiber 
Prograrnrniersprachen bis bin zu 
den tollsten Spielen, Uns ist bisher 
keine Software bekannt. die — wenn 
es sie fur den C 64 gibt — nicht auch 
auf dem C 128 funktioniert. Urn die- 
se Kompatibilitat zu gewahrleisten 
hat Commodore die wichtigsten 
Bausteine, die sich auch im Commo- 
dore 64 befinden, auf der Platine 
des C 128 zusatzlich untergebracht. 



Als CPU dient im C 64er-Modus al- 
lerdings der neue 8502-Baustein, 
der vollstandig mit dem 6510 (e ben- 
falls eine Eigenentwicklung von 
Commodore) kompatibel ist, Eben- 
falls angeschlossen warden kann al- 
le bisher verwendete Peripherie, 
angefangen vom Joystick uber das 
1541-Laufwerk bis hin zu einem Mo- 
dem, das am User-Port betrieben 
wird. 

Interessanter ist der C 128 in sei- 
nem Norrnalmodus (der C 128 als 8- 
Bit-Computer mit 128-KByte-RAM), 
Nach dem Einschalten meldet er 
sich mit 122365 freien Bytes. Gegen- 
iiber den knapp 40 KByte des Com- 
modore ist das fast das Dreifache. 
namlich nesige 119,5 KByte freier 
Speicherplatz. Die Speicherplatz- 
Adressierung von uber 64 KByte 
wird erst mit dem sogenannten 
Bank-Switching moglich. Der C 128 



1, 2 oder 4 MHz Takt 



greift mit Hilfe der sogenannten 
MMU (Memory Management Unit), 
einem neuen Baustein, auf die ver- 
schiedenen Speicherbldcke zu. 
Durch ihn konnen bis zu acht 64- 
KByte-Blocke verwaltet werden, das 
entspricht einem Speicherplatz von 
512 KByte Der MMU-Baustein teilt 
dem Computer zudem mit, in wel- 
chem Speicherbereich gerade ge- 
lesen oder geschrieben wird. Die 
oberen 384 KByte werden vom C 128 
als RAM-Floppy behandelt und diir- 
fen auch wie eine Floppy-Disk ange- 
sprochen werden, Dieser obere 
Speicherbereich ist kein Basic-Pro- 
gramm-Speicher, sondern nur als 
Datenspeicher gedacht. Dafur wird 
dieser Speicherbereich mit einer 
Geschwindigkeit beschrieben oder 
gelesen, bei der kein Floppy-Lauf- 
werk mitkommt. 

Als Besonderheit kann man die 
Taktfrequenz des 8502-Baustems 
nach Belieben auf 1 MHz (Slow) oder 
2 MHz (Fast) softwaremaBig einstel- 
len. Der C 128 arbeitet dann ent- 
sprechend doppelt so schnell wie 
der Commodore 64. Diese Ge- 
schwindigkeit. die im 128er-Modus 
ausgenutzt wird, macht sich vor al- 
lem beim Aufbau von Grafiken be- 
merkbar. Urn Graiik uber den nor- 
malen Videoausgang auszugeben. 
muB jedoch in den Slow-Modus um- 
geschaltet werden, da der her- 
kbmmliche VIC (Video-Chip) nur ei- 
ne Frequenz von 1 MHz vertragt. Fiir 
den Fast-Modus wurde zusatzlich 
ein neuer Video-Chip mit der Be- 
zeichnung 8563 eingebaut. Mit die- 



sem Chip laSt sich auch im Fast- be- 
ziehungsweise im 80-Zeichen-Mo- 
dus entgegen anderslautenden Ver- 
offentlichungen hochauflbsende 
Grafik darstellen. Die Bildschirm- 
auflosung erreicht hier 600 x 200 
Punkte. Dabei darf man mit einem 
kleinen Maschinencode-Unterpro- 
gramm bestimmte Speicherstellen 
des neuen VIC 8563 nur zu genau 
bestimmten Zeitpunkten beschrei- 
ben. Entsprechende Routinen sind 
bereits auf Diskette vorhanden. fur 
die Zukunft ware es aber erstre- 
benswert, solche Routinen im Be- 
triebssystem zu verankern. 

Fiir den Fast-, CP/M- und 80-Zei- 
chen-Modus ist ein RGB- oder 
SchwarzweiB-Monitor (mit Lumi- 
nanzeingang) nbtig. fiir den 40-Zei- 
chen-, Slow- beziehungsweise C 64- 
Modus ein Composite-Monitor oder 
ein Farbfernsehgerat, Die ideale Lo- 
sung stellt der neue Commodore- 
Monitor 1902 dar. der in alien Modi 
benutzt werden kann. Dazu wild er 
per Schalter von RGB auf Composite 
umgeschaltet. Fiir diesen Monitor 
kommt sicher einmal eine Hardwa- 
re-Basteiei, die dieses Umschalten 
softwaremaBig vornimmt. Der Vor- 
teil des 1902-Monitors liegt auf der 
Hand: er ersetzt die zwei Monitore, 
die man ansonsten fur die verschie- 
denen Modi benotigt. AUerdings 
bietet der AnschluB von zwei ver- 
schiedenen Monitoren fiir die oben 
beschriebenen Modi eine Rafinesse 
ganz besonderer Art. Wahrend auf 
dem 80-Zeichen-Bildschirm die 
Textausgabe erfolgt kann man auf 
dem Composite-Monitor eine unter- 
stutzende Grafik dazu ausgeben. Ei- 
ne tolle Saehe, 



Mehr Komfort, mehr Grafik 
mehr Speicherplatz 



]e nach vorhandenem 40- oder 80- 
Zeichen-Monilor arbeitet man mit 40 
oder 80 Zeichen pro Zeile; dazu ist 
nur eine Sondertaste auf der Tasta- 
turoberseite einzurasten. Im 40-Zei- 
chen-Modus beherrscht der Com- 
puter weiterhin die Besonderheiten 
des Commodore 64 wie Sprites, Mu- 
sik, Sonderzeichen, Farben und so 
weiter. Wer mit dem C 128 zu arbei- 
ten anfangt, wird schnell feststellen, 
daB das genauso leicht oder leich- 
ter geht wie mit dem Commodore 
64. Das hangt vor allem mit der kom- 
fortablen Basic-Version 7.0 zusam- 
men. Miihsame POKEs, die zum Auf- 
bau einer Grafik auf dem Commo- 
dore 64 notwendig waren, fallen 
weg. Einfache Befehle sind Trumpf. 



Anaerobe 9 /September 1985 
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G es a mtkon figuration 
desC 128 



Ubersichtliche 
Tastatur, von der 
'be re its eine 
deutscbe 

» QW ERTZ h -Vers ion 
exisitert 



benlitzen sie dieselben AdreS- und 
Datenleitungen. Da der Z8G-Prozes- 
sor aber mit mindestens doppelt so 
groBer Geschwindigkeit wie der 
8502-Prozessor lauft, sorgt ein inter- 
nes Interface bei Zugriffen auf den 
Datenbus fur eine Anpassung an die 
2-MHz-Frequenz der langsameren 
Bausteine Um auf dem C 128 liber- 
haupt CP/M-Software laufen zu las- 
sen, muB das neue Laufwerk CP/M- 
Software lesen und CP/M-Dateien 
schreiben konnen. Die vortiegende 
CP/M-Version 3.0 wird immerhin be- 
reits in etwas mehr als 15 Sekunden 
geladen und gestartet (gegenuber 
den 45 Sekunden der Vorlaufer-Ver- 
sion). 
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Das 7.0-Basic kennt Befehle zur 
Grafiksteuerung ebenso wie zur 
Verwaltung von Sprites oder zur Pro- 
grammierung des SID (Musik-Bau- 
stein), Mit WINDOW kann ein Bild- 
schirmfenster definiert werden. Al- 
le Ein- und Ausgaben erfolgen dann 
in diesem Bildschirmausschnitt. 
Warteschleifen programmiert man 
mit SLEEP, der Computer »schlaft« 
dann fur die angegebene Zeitdauer, 
die bis zu 18 Stunden betragen kann. 



Tolles Baste V7.0 



Programmierhilfen in Form der Be- 
fehle AUTO, RENUMBER, TRON 
und viele mehr lassen nur erahnen, 
mit welchem Komfort in Zukunft 
Basic-Programme auf dem C 128 
programmiert werden, End lose DA- 
TA-Wiisten und verworrene GOTO- 
Anweisungen verschwinden aus 
den Programmen und werden 
durch Anweisungen wie IF, THEN,, 
ELSE ersetzt. Pascal-ahnliche Struk- 
turen erreicht man mit den Befehlen 
BEGIN,. BEND. Ein Programmab- 
sturz bei nicht eingeschaltetem 
Drucker oder bei einem Programm- 
fehler wird in Zukunft nicht mehr 
vorkommen: mit der TRAP-Anwei- 
sung werden alle auftretenden Feh- 
ler wahrend eines Programmablau- 
fes abgefangen. Die wichtigsten Va- 
riablen wie Zeilennummer des auf- 
tretenden Fehlers, Fehlermeldung, 
etc. werden gerettet und konnen 
ausgelesen werden. Es ist miifiig, 



hier alle neuen Basic-Befehle be- 
schreiben zu wollen, Wer sich fur 
diese Befehle interessiert schaue 
sich die Tabelle an. Erwahnenswert 
ist aber noch, daB es iinter diesem 
Basic V7.0 einen integrierten Sprite- 
Editor gibt, mit dem man auf dem 
Bildschirm seine Sprites bauen 
kann, Wem die komfortablen Basic- 
Befehle nicht ausreichen, der schal- 
tet mit MONITOR den lm ROM em- 
gebauten Monitor ein und arbeitet 
direkt an den Speicheradressen. 
Die sich dadurch eroffnenden Mog- 
lichkeiten den Computer zu beein- 
flussen sieht man an den fantasti- 
schen Spielen, die es bereits fur den 
Commodore 64 gibt und die alle in 
Maschinensprache geschrieben 
sind. 

Mit CP/M in die 
neue Software-Welt 

Wird der C 128 eingeschaltet, 
macht sich sofort der Z80-Prozessor 
bemerkbar. Eine fest installierte 
Maschinensprach-Routine im ROM 
versucht auf dem angeschlossenen 
Diskettenlaufwerk CP/M zu booten, 
Findet diese Routine keine CP/M- 
Systemdiskette oder ist das Lauf- 
werk nicht eingeschaltet, so gibt der 
Z80-Prozessor sofort die Xontrolle an 
den 8502-Prozessor ab; der Compu- 
ter befindet sich dann im C ^-Mo- 
ri us. Daran kann man erkennen, daft 
beide CPUs miteinander in Kommu- 
nikation treten konnen. Tatsaehlich 



Auch im CP/M-Modus hat der C 
128 Zugriff zum SID (Musik- und Ge- 
rauscherzeugung) und zum VIC 
(Sprites), 

Mit CP/M-Software stent dem An- 
wender die auf der Welt grofite 
Sammlung an kommerzieller und 
privater Software zur Verfiigung. 
Damit zielt der C 128 eindeutig auf 
den Bereich der Personal Computer 
und der SmaH-Business-Anwen- 
dung ab. Naturlich funktioniert 
CP/M nur, wenn man die entspre- 
chende Hardware zur Verfugung 
hat. Fiir den Anwender bedeutet 
das neben dem Grundgerat minde- 
stens ein 1571-Laufwerk und einen 
80-Zeichen-Monitor. 

Im CP/M-Modus erreicht das 
1571-Laufwerk eine Datenubertra- 
gungsrate von 3500 Zeichen in der 
Sekunda Selbst im 128-Modus ist 
die Dateniibertragung noch unge- 
fahr 7 bis 8 mal so schnell wie mit 
dem 1541-Laufwerk (320 Zeichen in 
der Sekunde), Auch technisch ist 
em Fortschritt zu bemerken. Der 
SchreO>/Lesekopf wird nicht mehr 
mit einem mechanischem Anschlag 
und dem dafiir charakteristischen 
»rattern« justiert, sondern durch ei- 
ne Lichtschranke. Das Netzteil wur- 
de von der Floppymechanik ge- 
trennt, thermische Probleme durch 
die Warme des Netzteiles sollten 
damit der Vergangenheit angeho- 
ren. Das 1571-Laufwerk ist in der La- 
ge, eine 1541-Floppy vollkommen zu 
simulieren (auch hier das »zwei Ge- 
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rate in einem Gehause«-Prinzip). 
Ganz besondere Beachtung ver- 
dient der neue WD3770-Controller ( 
der vom Computer aus mit einem 
entsprechenden Utility-Programm 
so programmiert wird, daBdas 1S71- 
Laufwerk CP/M-Disketten von an- 
deren Computem lesen kann. Alles 
in allem steckt in der neuen Floppy 
eine Menge neuer lechmk, die 
ciurcij eme Stebie lufiere \YS.\e im 
Slim-Line-Format optisch anspre- 
chend verpackt wurde* 



Tastatur mit jeder 
Menge Sonderfunktionen 



Neben den bisherigen Anschltls- 
sen des Commodore 64 bietet der C 
128 noch emen RGB-Ausgang, der zu 
Farb- und SchwarzweiBmomtoren 
mit IBM-AnschluB kompatibel ist 
Bedeutsam wird fur die Zukunft die 
Commodore-Maus werden, die die 
Bedienung des C 128 wesentlich er- 
leichtem wird, 



AUTO 


Automatische Zeilennumerierumg 


LOCATE 


Positioniert den Grafik-Cursor 


APPEND 


Of&iet eine soquentielle Datei zum Datenanfligen 


M1DS 


Ermoglichl jetzt auch We rtzu we isun g an Teilstnngs 


BACKUP 


Kopien eine komplette Diskette 


MONITOR 


Ruft den eingebauien Maschinensprac he-Monitor auf 


BANK 


Wahh Speicherbank iiit PEEK, POKE und SYS 


MOVESPR 


Be weal ein Sprite liber den Bildschirm 


BEGIN BEND FaBt mehrere Basic -Zeil en zu emern Block zusammen 


PAINT 


Fulli einen Bore sen der hochauQoscnden Grafik aus 


BOOT 


LSdt und starfel CP/M von Diskette 


PEN 


Fragt Light pen ab 


BOX 


Zeichnet Rechtecke 


PLAY 


Spiolt die in einem Siring abgelegle Tonfolge 


BSAVE 


Speichert beliebige Speicherbereiche aul Floppy 


POINTER 


Ergibt die Adresse einer Variablen im Speicher 


BUMP 


Liofert bei Sprite-Kollisionen die Spnte-Nummer 


POT 


Fragt Paddles ab 


CATALOG 


Listet Inhaltsverzeichrtis der Diskette 


PRINT USING Erlaubt formauerte Zahlenausgabe 


CHAR 


Ftigt Text in die hochauD5sende Grafik ein 


PUDEF 


Defmiert Steuerzeichan fur PRINT USING 


CIRCLE 


Zeichnet Excise, EUipson und Vielecke 


RCLR 


Liefert gewahltert Far be ode fur Text und Grafik 


COLLECT 


Loscht often e Dateien und reorganisieit Diskette 


RECORD 


Positioniert Schreib /Losezeiger bei reiativen Dateien 


COLLISION 


Dient zur Sprite-KollisionsAbtrage 


RENAME 


Dient zum Umbenennen von Diskettendateien 


COLOR 


Setzt Far ben fur Text und Grafik 


RENUMBER 


Numeriert das Basic-Programm neu 


CONCAT 


Vorbindel zwei sequentielt© Dateien mvtemander 


RESTORE 


Setzt DATA-Zeigex auf beliebige Zoilennummer 


COPY 


Kopien eine Disketten-Datei 


RESUME 


Rflckkehr aus einer FehleibehandlungsTOUtine 


DC LEAR 


Schliefit alle Kariale zur Disteetlenstatjon 


RGR 


Liofen die Nummer des eingestellten Grauk-Modus 


DCLOSE 


Schliefit Kanal zur Diskettensiation 


RREG 


Weist Variablen die Werte der Prozessorregister zu 


DEC 


Dezimatwert einer Rexadezimalzahl 


RSPRCOLOR 


Liefert den aktuellen Code des Mehrfarbenmodus fur 


DELETE 


Ldseht einen Zeile nbereich aus dem Programm 




Sprites 


DIRECTORY 


DiaketteninhalfsvBrzeichnis(wie CATALOG) 


RSPPOS 


Liefert Position und Geschwindigkeit eines Sprites 


DLOAD 


Lad I ein Programm von Diskette 


RSPRITE 


Ergibt je nach Parameter alle SpnteAtinbuie 


DOPEN 


Offnet KanaJ zur Diskette nstalton 


RWINDOW 


Liefert Parameter des eingestellten Bildschirmfensters 


DO..LOOP 


Programmschleife, LOOP spring! immei zu DO zuiuck 


SCALE 


Ermoglicht MaBstabswahl bei hochauflosender Grafik 


DRAW 


Setzt Punkto und zeichnet Linien 


SCNCLR 


Loscht Text- Oder GraLkbildschinn 


DSAVE 


Speichert ein Programm auf Diskette 


SCRATCH 


Ldscht eine Diskettendatei 


DS 


Ergibt den Fehlerstanis des Diskeiteniaufwerks 


SSHAPE 


Speichert ein Shape in eine Stringvariable 


DS$ 


Enthalt FeMerstatus der Floppy im Klartext 


SLEEP 


Halt die Programmausfuhrung lur eine wahlbare Zen an 


DVERIFY 


Obcrpiiift Programmspeicheruiig auf Disk 


SLOW 


Schaliet von 2 MHz- auf 1 MHz-Taki xurUck 


EL 


Enthalt Zcilennummer bei Auftreten eines Fehlers 


SOUND 


Eizeugt Tonettekte mit wahlbarer Frequenz und Dauer 


ELSE 


Alternative bei IF-THEN, falls Bedingung nicht erfttllt 


SPR COLOR 


Setzt Mehrfarben-Modus-Farben fur Sprites 


ENVELOPE 


Definiert Hulikurve fur Synthesizer 


SPRDEF 


Ruft den integrierten Sprite-Editor auf 


ER 


Liefer! den Code des zuletzt aufgetretenen Fehlers 


SPRITE 


Setzl Sprite-Attribute 


ERR$ 


Liefert Fehlerrneldung im Klartext 


SPRSAV 


Speichert ein Sprite u\ einem String oder umgekehert 


EXIT 


Dient zum Verlasaen einer DO.LOOP-SchJeife 


STASH 


Ubertragt Daten in eine Speicherbank (RAM-Floppy) 


FAST 


Schalte! auf doppelle Geschwindigkeit (2 MHz-Tak!) 


SWAP 


Tauscht Daten zwischen zwei Speicherbanken aus 


FETCH 


Holt Daten aus beliebiger Speicherbank (RAM-Floppy) 


TEMPO 


Setzt Abspieltempo fur PLAY-Anweisung 


FILTER 


Setzt die Klangfilter Parameter fur den SID 


TRAP 


Verzweigt im Fe hi erf all zu einer Fehlerbehandlungsrou- 


GETKEY 


Wartet auf Tastondruck 




tine 


G064 


Schaliet in den C 04-Modus 


TROFF 


Schaltot ProgTammablaufvorfolgung (Trace) aus 


GRAPHIC 


WahJt Grafik Modus aus 


TRON 


Schaliet Trace ein 


GSHAPE 


SchrcibJ ein Shape aus einem String auf den Bildschirm 


UNTIL 


Setzt Bedingung fur DQ..LOOP fest (DO UNTIL .„) 


HEADER 


Dient zum Formatieren von Disketlen 


VOL 


Setzt Lautstarke fur die SOUNDAnweisung 


HELP 


Ustet nach FeWermeldung die Fehlerzeile am Bildschirm 


WHILE 


Setzt Bedingung fur DQ .LOOP fest (DO WHILE .,.) 


HEXS 


Wandelt Dezimalzahlen in Hexadezimal-Strings 


WIDTH 


Setzt die Strichstarke fill alle Giafikbefehle 


INSTR 


Ergibt Position eines Teilstrings in einem anderen String 


WINDOW 


Definiert ein Bitdschirmfenstcr 


JOY 


Frag! JovBtickposition ab 


XOR 


Liefert die Exklusiv-Oder-Verknupfung zweier Werte 


KEY 


Dient zur Belegung der Funktionstasten 








Alle neuen Basic Befe hie, die der C 64 nicht hat 
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Meben der herkommlichen Tasta- 
turbelegung, die genau der Com- 
modore 64-Tastatur entspricht, gibt 
es einige Sondertasten mit der ent- 
sprechenden Sonderbelegung. In 
der oberen linken Ecke sind hinter- 
einander vier Sondertasten ange- 
ordnet, die mit den bekannten ESC- 
TAB-, ALT- und CAPS-LOCK-Funk- 
tionen ausgestattet sind, Gieichzem- 
ges Driicken der ESC-laste und ei- 
nes Buchstabens rufen Sonderfunk- 
tionen auf, die Sie in unsererTabelle 
sehen. Die deutsche Tastatur hat 
start der CAPS-LOCK-Taste eine 
ASCII/DINTaste, mit der per Ta- 
ste nd ruck der deutsche oder ameri- 
kanische Zeichensatz eingeschaltet 
wird. Dieses Umschalten kann je- 
derzeit erfolgen; sofort werden die 
Zeichen auf dem Bildschirm urnge- 
wandelt. 

In derselben Reihe kommt nun ein 
Vie re r block, der mit einer HELPTa- 
ste anfangt. Erfolgt beispielsweise 
ein Programm abbruch in einem Ba- 
sic-Programm aufgrund einer feh- 
lerhaften Anweisung, so wird nach 



Driicken der HELPTaste die Zeile 
in der sich der Fehler befindet, auf- 
gelistet und der mutmaBiiche Fehler 
unterstrichen. Als nachstes kommt 
die LINE-FEED-Taste, die normaler- 
weise den Cursor eine Zeile nach 
unten wandernlaBt. Interessanterist 
die nun folgende 40/80-Taste. Nach 



Taste 


Wizkong 


A 


Auio-Insert eui 


B 


rensleirand unten seteen 


C 


Al3lD-lr.BG n BUS 


D 


Laulonde Zeile Joschen 


E 


Cursor- Blinken auE 


F 


Cursor-Blmken ein 


G 


Sigrsalton otti 


H 


Signattcsit aus 


t 


Zeile einfiigen 


1 


Cursoi an Zeilenantang 


i 


Cursor an Zeilenaniuig 


L 


Scroll ein 


M 


Scroll aus 


N 


BiklschirmdaisleUung normal (nur bei 80 Zeichen} 


O 


Insert-. Reverse and Quote Modus aus 


P 


Von Cuisorposition bis Zeilenanrang losctien 





Von Cuiscrpoaiuotii bis Zoilencnde loschen 


R 


BildsohirmdiarsteUung ms (nur bei SO Zeichen) 


S 


Block-Cursor (nur bei BO Zeichen) 


T 


Fenstermnd unten se&en 


U 


Underline-Cursor (nur bei BO Zeichen) 


V 


Scrcllcrn aufw&ns 


w 


Scrollers abwiitB 


X 


Umschalten 40-/B0-Bddschirm 


Y 


TAB-Srop alle 8 S pal ten sedan 


z 


All© TAB-STop loschen 




Van Cursorpoffliion his Bildschomende tdschen 



ESC Sequenzen und ihre Wirkung 



DerKAUFhOF 

bietet Datensicherheit 



Ats Datentrager ist die Dbkette wichtig- 
stes Bindeglied zwischen Programm und 
Computer. - Weil kleinste Datenausfalle 
„drop outs" die Arbeit von Tagen zersto- 
ren konnen, ist absolute Sicherhert ein 
wiehtiger MaBstab fur die Qualrtat einer 
Diskette. 

»elite«-Dtsketten gewahrleisten durch 
umfangreiche Tests die Fehlerfreiheit 
aller verwendeten Materialmen und Ver- 
arbertungsgange. Ein zusatzlicher Ver- 



starkungsring aus Kunststoff schiitzt sie § 
im „ Center Hole" (Spindelloch) gegen 
Abnutzung und sorgt fur bessere Haf- 
tung zwischen Diskette und Antriebs- 
spindel. 

»eflte«-Di$ketten sind nach wettweft 
guftigem ANSI-Standard (American Na- 
tional Standards Institute = vergl. 
deutsche DIN-Normung) zu 100% ge- 
pruft - eine Gararrtie fur extrem lange 
Lebensdauer. 



j »elfte« ID 

llOMinidiskettenS 1 4 

mit Verstarkungsring 
1S/2D 

softsektorlert (48 tpi) 
100%gepruft 




10 Mrictsks 51" 



with hub ring 




mfr sided, douUedenstv 
IS/ 20 
soft sectored {48 tpfl 



KAUThOF Hotline 02 21/2 23 22 22. 



10 Minicfeks 5Ya 



with hub ring 




double *fadl<fautfa<M* 
2S/2D 

1 i DtifWMH 



j»elrte« 2D 

1 10 Minidisketten 5 1 4 

mit Verstarkungsring, 2S/2D 
softsektorlert (48 tpi) 
100%gepruft, 
fur Doppelkopf-Laufwerke 



49 ? 



I Sofort besitzen I 
bequem zahten! 



BARGELD 

vermftteit 



KAUFtlOF 

I Kredttburo j 



Freu Dich auf 

KAUFtlOF 

DerKaufhof bietet 
tausendfach alles urrter 
einem Dach 



Test 



Compostse-Vwieo-TfeiL Rectus der VIC $5S4 r der 
detti VIC ma dem C 64 beinahe KjerXach ist 
Er f»nth a H eir.en eigenen GnSkproxessor, 



HF-Modulator- 
BDfir wtrd ea; Hochfreqverw-BiJdsigiia]! 
eisengt, das ein normaler Fentsehe; *veraeht>. 

RGB-Ted. Links der 80-Zeichen-Videocontral]er 8563 (RGB). 
Recto unien, das l£-KBytey8-Bit-Video-RAM fur den 8563. 

Der RGB-Aasgang tst kompatibeJ ru EBM-Farb- utid 
SchwairweiB-Monitoren- 
Dio 80-Zctchondarstetlung gehs nor uber diesen Aasgamj 

User-Port 



CIA 2. lYO-Batistem fur 
den User-Port und den 
serteEen Bus 



Dei Video-. Audio-Port entspricht dem des C 64 Er 
djenJ ear 40-Zeichetv und GraflkdarsteDunq 



Der senelle Port des C 128 entspncfcT dem des C 64 
Im C 128-Modus arberret er abei etwa 8ma3 schwBer. 



33 KByte ROW 
Frei fur eigene ROMs. 
16 KByte ROM. C 128. 



Betnebssystc; m ( KerraJ ) und 
40/80^«ichonsditor 
Betnebssystem- und Basic- 
ROM fur den C 84-Modus. 
16 KByte ROM 
16 KByte ROM C 128, 
Basic lei! 2 
16 KByte ROM. C 122, 
Basic TteiJ 1 



128 KByte RAM 
16 8- KByte/ 

M> mob 




EjcpansKm-Port fur den 



Wetrteftiracfaiufi 

Ern-.'Aussc hatter 
Reset-Tister 

Die MMU bestsmmt auf 
wekthen Speicherred der 

im 



Cc-ntroJ-PDit 1 und 2 
tun Anschinfi von 
Krfsacias etc 



BtrpntB-Xand eantoc gti far 
Tastaturuwt Control-tab 



1 KByte-Zeicnensstz ROM 
2-KByte/S-Brt-CMOS-RAM. Der Farbspejchar fur den VIC 8564 



Dei imwiscnen 
scfaoo aisbefcannte 
SID Ait 558 i ata 
dem C 64 



CIA 1 (Complex Interface Adapter], em 6S26 
von Contmodoie/MOS. Die Schattung wird mm 
•Anschinfi" der Tastasur und der Joysticks benotitjl 

Oboe ihn wire kens CP/M denJtbai: Der ZBO-Prcieswi 



Die PLA, ein 8721. Die JPLA ist em GaoerbausteMi nut ptograiruruerbaien Logdcfrmfctionen. 

Sic besumml. neben der MMU, weJche ROMs aktrnen werden. 



Das Hen des C 328- und C 54-Modos; Dei 8SG2 Prosesiot 



Ein Bfick h inter die Kulissen: die Plattne des C 128 



einem Reset bestirnrnt diese Taste, 
ob der 40- Oder der 80-Zeichen-Mo- 
nitor angesprochen wird und ent- 
sprechend viele Zeichen auf dern 
Bildschirm dargestelit werden. Die 
NO-SCROLLTaste halt beim Aufli- 
sten die BMschixmausgabe an und 
setzt sie bei emeutem Driicken wie- 
der fort. 

Rechts neben dieser Taste kom- 
men vier Tasten mit Pfeilen, sie ent~ 
sprechen den Cursor-Tasten. Auch 
die neben diesem Viererblock lie- 
genden vier Funktionstasten reagie- 
ren wie beim Commodore 64. AUer- 
dings smd im 128-Modus diese 
Funktionstasten mit Text belegt, 
ganz so wie es beim C 64 momentan 
durch neue Betriebssysteme ge- 
macht wird. Beim C 128 kann der 
Anwender mit einem einfachen Be- 
fehl diese Tasten nach semen Wiin- 
schen belegen, und zwar mit bis zu 
128 Zeichen pro Taste, insgesamt 
aber nur mit 256 Zeichen. Im Gegen- 
satz zur Tastatur des Commodore 64 
besitzt der C 128 zudem noch eine 
separat angeordnete Zehnertasta 
tur. 

Ziehen wir jetzt em Resiimee: Auf 
dem C 128 lauft eine gigantische Pa- 
lette an Software, weil er drei wichti- 



ge Betnebsmodalitaten kennt. An- 
gefangen mit dem C 64-Modus, un- 
ter dem alle bishengen und zukunf- 
ugen Spiele. Anwendungs- und 
Hilfsprogramme laufen, iiber den C 
128-Modus> fur den bereits die er- 
sten Anwendungsprogramme auf 
den Markt kommen (»Janewritet, 
•Perfect Calc«. etc), die den 
128-Modus voll ausmitzen, bis hin 
zum CP/M-Modus, unter dem die 
absolut groBte Anzahl an Program- 
men lauft. AuBerdem kann man da- 
von ausgehen, daB etliche C 64-Pro- 
gTamme fur den C 128-Modus »auf- 
geputscht* werden. Commodore ist 
bereits dabei, die auf den Commo 
dore-Computern der 8000er-Serie 
laufenden Programme fur den C 128 
umzuschreiben; erste Verhandlun- 
gen mit CP/M-Prograrnm-Herstel- 
lern zeigen, daB diese Programme 
fur maxima] ein Viertel des ur- 
spriinglichen Preises erhaltlich sein 
werden. 

Riesiges Software-Angebot 

Wie man sieht, wird es dem C 128 
an Programmen nicht mangeln. 

Die Geschwindigkeit laBt noch zu 
wiinschen iibrig, aber das macht 
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die tolle Technik, drei Computer in 
einem zu haben. wieder wett. Fur 
den professionellen Heimanwender 
bietet sich der C 128 geradezu an, 
der 8-Bit-Prozessor ist in diesem Fall 
vollig ausreichend. Auch fur den 
Aufsteiger vom Commodore 64 ist er 
die ideallosung, da man nicht gleich 
die ganze Periphene verkaufen 
mu& Laufwerk, Modem, Drucker, ja 
sogar die Datasette ist direkt an den 
C 128 anschheBbar. 

Wer von einem C 64 zum C 128 auf- 
steigt, der muB mit zuka 998 Mark 
fur das Grundgerat rechnen; man 
kann aber davon ausgehen, daB der 
Preis wie beim Commodore 64 (der 
einmal urn die 2000 Mark gekostet 
hat) sinken wird. 

Fur den Besitzer ernes Farbmoni- 
tors bietet die Anschaffung ernes 
Grunmonitors erne gunstige Alter- 
native zum 1902-Farbmonitor. 

Wer jedoch noch nicht uber die 
notige Fteriphene verfiigt. der kann 
mit einem Preis von zirka 3000 Mark 
die komplette Konfiguration. beste- 
hend aus C 128, Laufwerk 1571 und 
1902-Farbmonitor erwerben. 

Der C 128 ist seit An fang Juli im 
Handel erhaltlich- 

(zu) 
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Listing des Monats 




Spectrum im 23 - 
Pfennig -Takt 

Was Hegt naher, als da& ein Femmeldeinge- 
nieur ein A kustikkoppler program m schreibt? 
So dachte auch Wolfgang Bail Post beamter 
beim Fernmeldeamt Koln und Gewinner un- 
seres Listings des Monats. 



■m a er beim Fernmeldeamt haupt- 
jl saehlieh in der Verwaltung be- 
IJschaftigt ist, braucht der 
41jahrige Fernmeldeingemeur und 
Vater von fiinf Kindern fur seme 
Freizeit — sozusagen als Ausgleich 
— eine praktische Beschamgung, 

Zuerst reparierte er Radio und 
Femsehgerate, vor zwei Jahren kauf- 
te er sich auf Anraten eines Arbeits- 
kollegen einen Spectrum, Aus- 
schlaggebend fur den Kauf war vor 
allem die GrOfre und Handlichkeit 
dieses Computers, denn Wolfgang 
Bail hat nicht viel Platz in seiner Woh- 
nung — er programmiert, wie viele 
andere auch, im Wohnzimmer. Mit 
der Zeit freilich wurde der Couch- 
lisch doch erwas voll — zwei Micro- 
Drive und em 80-Zeichen-Drucker 
kamen hinzu, 



Not macht erfinderisch 



Bevor Wolfgang Bail jedoch an- 
fing, ernsthaft zu programmieren, 
versuchte er als erfahrener Bastler, 
den Spectrum hardwarem&ftig zu 



verbessern. Seme Devise: Phanta- 
sie hilft Geld sparen. 

So konnte er als Hardwarespezia- 
list beispielsweise das grofcte Pro- 
blem des Spectrums, seme Tastatur, 
schnell und preiswert losen Er kauf- 
te eine ausrangierte Tastatur eines 
TI 99, die er mit Hilfe eines selbstge- 
bastelten Interfaces extern an den 
Spectrum anschlieSen konnte. Seit- 
her hat er mit der Eingabeeinheit 
des Spectrums keine Schwierigkei- 
ten mehr. 

Das gleiche Motto, das inn dazu 
brachte, selbstandig Hardware- 
Probleme zu losen, bewog inn auch. 
ein DFU -Programm fiir den Spec- 
trum zu schreiben, Die auf dem 
Markt existierenden Programme 
zur Datenferniibertragung schienen 
ihm iiberteuert und so versuchte er, 
eine eigene Losung zu finden. Das 
Prinzip der Datenferniibertragung 
kannte er von Berufs wegen schon, 
das einzige Problem, das sich fiir ihn 
stellte, war seine Unkenntnis in Ma- 
schinensprache Also walzte er 
Maschinencode-Lehrbucher und 
erreichte damit emen doppelten Ef 



fekt; Er war in der Lage, em komple- 
xes und schnelles Programm zu 
schreiben und konnte aufierdem 
seme Programmierkennmisse er- 
weitem. 

Fiir seine Frau und seme funf Kin- 
der war diese Lehrzeit jedoch kern 
Zuckerschlecken. Bis spat in die 
Nacht safi Vater Bail iiber seinen Bii- 
chern, bis endlich das Programm so 
funktionierte, wie er es wollte. 



Byte kontra Familie 



Seine Frau, die kein Interesse an 
Computern hat, muftte sich riir die 
Abendstunden nach einer eigenen 
Beschaftigung umsehen — ein Pro- 
blem, das sicher viele Programmie- 
rerfrauen haben. Trotzdern freut 
sich Frau Bail uber den Erfolg ihres 
Mannes. Was Wolfgang Bail jedoch 
mit den gewonnenen 2000 Mark 
macht, weiB er noch nicht. Zur Dis- 
kussion stent em neuer Computer, 
doch welcher, das will noch gut 
iiberlegt seim Der derzeitige Markt 
ist fur diese Entscheidung noch zu 
sehr in Bewegung. 

Der Hobby-Programmierer sieht 
irn Moment auBerdem noch andere 
Betatigungsfelder fur seinen Spec- 
trum. Emmal auf den Geschmack 
des Programmierens gekommen. 
stent sein nachstes Projekt schon 
fest: der Transfer von Daten a us 
Sharp-Rechnern in den Spectrum 
(Karma Krawczyk/mk) 



Erfahrungen 
bitte wertergeben 

Wer mit diesem oder einem an- 
deren Terminal-Programm fur 
den Spectrum Erfahrungen ge- 
sammelt hat, andere DFU-Pro- 
gramme besitzt oder kennt, oder 
gar iiber ein Mailbox-Programm 
fiir den Spectrum berichten 
kann, melde sich bitte bei unse- 
rem Mailbox-Spezialisten, Wer- 
ner Breuer. Er betreut Eure Mail- 
box-Seite, die von Euren Informa- 
tionen lebt. Berichte iiber die Ar- 
beit mit Mailboxen und den sich 
daraus ergebenden Problemen 
mit dem Spectrum sind ebenfalls 
Themen, die auch andere Leser 
interessieren und deshalb wei- 
tergegeben werden sollten. 
Durch regen Erfahrungsaus- 
tausch helft Ihr alien. In diesem 
Sinne, Euer Manfred Kotttng 
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So sieht der fertige Modulator auf Vero Board aufgebaut aus 



Grtin 
ist nicht 
das letzte 
Wort 



Einen Farbfernseh- 
Modulator fur den 
Schneider CPC 464 
und 664 kann man sich fur weniger als 100 Mark selbst bauen. 
Damit konnen jetzt auch die Besrtzer der Konfiguration mlt Griinmo- 
nrtor ihre Spiele und Grafiken in Farbe betrachten. Also, den Lotkol- 
ben ausgepackt, und auf geht's in die bunte Schneiderwelt. 



Vieie Besitzerdes Schneider CPC 
464 — aber auch des 664 — ha- 
ben sich ihren Computer mil 
Grunmonitor gekauft. Die Buchsla- 
ben (besonders in Mode 2) sind bes- 
ser zu lesen und die Arbeit am Moni- 
tor ist augenfreundlicher, Doch 
dann kauft man sich eines Tages ein 
Spiel oder programmiert eine tolle 
Grafik — und schon braucht man 
Farbe. Ein Modulator muB her, und 
der ist (wenn es inn iiberhaupt gibt) 
teuer. Selbst bauen ist da entschie- 
den besser. 

Bevor Sie sich auf die Bauanlei- 
tung sturzen, soil ten Sie die Theorie 
kennen. Wer sich nicht mit Farbsi- 
gnalerzeugung auskennt, fur den ist 
unsere kleine Einfuhrung gedacht 
(siehe Seite 38). Sonst muB man ei- 
gentlich nur Loten und sorgfaltig ar- 
beiten konnen, um Bilder vom 
Schneider auf das Fernsehgerat zu 
bringen. 

Als Werkzeug braucht man einen 
Lotkolben (zirka 30 Watt) oder bes- 
ser, eine Lotstation, eine Spitzzange 
zum Biegen der Bauteile, einen Sei- 
tenschneider, etwas Lotzinn (kein 
Lotfett!) und einen f einen Schrau- 
bendreher zum Einstellen der Po- 
tentiometer, Nutzlich — aber nicht 
unbedingt notwendig — ist ein 
Zwe ikanal-Oszilioskop zum Uber- 
prufen der Signale und zur hoffent- 
lich nicht notwendigen Fehiersuche. 
Die Schaltung ist recht einfach und 
kann deshalb leicht auf einem Vero- 
Board (Lochraster-Platine 2,5 mm- 
Raster mit durchgehenden Leiter- 
bahnen) aufgebaut werden. Man 
kann aber auch eine geatzte Platine 



verwenden. Das Platinenlayout fin- 
den Sie in Bild 1, die Bestuckung der 
Platine in Bild 2 und den Schaltplan 
in Bild 3. 

Wer ein Fernsehgerat mit Vi- 
deo^Eingang besitzt (AVBuchse), 
der hat es besonders gut. Er braucht 
namlich keinen HF-Modulator. Aber 
auch sonst ist der Aufwand sehr ge- 
ring. Das Netzteil soil aus thermi- 
schen Griinden (es wird sehr warm) 
in ein eigenes Gehause eingebaut 
werden. Fur unsere Schaltung be- 
notigt man Spannungen von S und 12 
Volt. Wenn man den Computer aus 
dem Monitor mit Strom versorgt, 
dann genugt ein winziges Netzteil 
miteiner Leistungsaufhahme von 0,5 
Ampere bei 5 und 12 Volt. Fur ver- 
sierte Bastler haben wir eine Schal- 
tung (Bild 4) abgedruckt. Bild 5 zeigt 
ein Netzteil fiir die gememsame 
Stromversorgung von Computer 
und Modulator, lrn allgemeinen ist 
es jedoch einfacher — und wichtig: 
sicherer — ein fertiges Netzteil zu 
kaufen, Nimmt man eines, das 3 Am- 
pere bei 5 Volt und 0,5 Ampere bei 
12 Volt zur Verfugung stellt, dann 
konnen Computer und Modulator 
unabhangig vom Monitor mit Strom 
versorgt werden. 

Ein kleiner Fernsehsender 



Die Bauteile, die Sie fur den ei- 
gentlichen Modulator brauchen, nn- 
den Sie in Tabelle 1. Da der HF-Mo- 
dulator ein kleiner Fernseh-Sender 
ist, muS er den Postbestimmungen 
entsprechen. Das gilt auch fiir die 
Chroma-Baugruppe (das sind die 



Bauteile um den Quarz). Zweckma- 
Bigerweise baut man diesen Teii 
des Modulators in ein Metallgehau- 
se oder einen mit Alufolie ausge- 
kleideten Kasten ein. Die Kosten lie- 
gen je nach Einkaufsguelle zwi- 
schen 60 und 100 Mark (ohne Ge- 
hause, aber mit HF-Modulator). 

Die Kondensatoren C9 und C10 
mussen 36 pF haben. Da solche 
Elektronik-Bauteiie nur sehr sen wer 
zu beschaffen sind, muB man sich 
mit einem kleinen Kniff behelfen. 
Man schaltet einfach zwei sich ad- 
dierende Kondensatoren parallel- 
Also zum Beispiel 33 und zirka 3 Pi- 
kofarat (2,7 oder 3,3. Wichtig: beiC9 
und CiO die gleichen Werte verwen- 
den). 

Den Kondensator Cll schalten Sie 
in Reihe mit dem Trimm-Kondensa- 
tor CI 2 und konnen so einen Wert 
zwischen 3,6 und 22,4 Pikofarat er- 
zeugen, Eventuell braucht man inn 
aber auch gar nicht. Dann muB Cll 
durch eine Drahtbriicke ersetzt wer- 
den. 

Fiir Profis selbstverstandlich — 
aber auch fur Bastelanfanger drin- 
gend zu empfehlen — sind Sockel 
fiir die ICs, da man so alles vorberei- 
ten und liberpriifen kann, bevor 
man die teuren Bauteile einsetzt. 
Sollte ein IC trotzdem den Aufbau 
nicht »uberleben«, so ist es dann we- 
nigstens leicht zu ersetzen. 

Als erstes lotet man die IC-Sockel 
auf die Platine Ginks von der Kerbe 
an der Schmalseite ist Pin 1), dann 
die Potentiometer und Trimm-Kon- 
densatoren. Aus mechanischen 
Griinden hat ein Trimm-Kondensa- 
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Bild 3. 

Der Schaltpfam des PAL-Modulators 
fur den Schneider 



Bitd 4. 

Ein einfaches Netzteit reicht 
fur den Modulator vollig aus 
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Bild 1, Platirtenlayout fur den Modulator 
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tor drei Fufte, zwei davon sind aber 
elektrisch miteinander verbunden 
— also aufpassen beim Einbau. Vor 
den Kondensatoren und den Wider- 
standen setzt man noch die vier 
Drahtbriicken ein (am besten aus 
Silberdraht). Als letztes kommen 
dann noch der Transistor Tl und der 
Quarz XI an die Reihe. Die Verbin- 
dung zu dem RGB-AnschluB des 
Computers iibernimmt ein Flach- 
bandkabel mit sechs Leitungen (ge- 
geneinander isoliert, am besten far- 
big) und ein sechspoliger DIN- 
Stecker, Das Kabel wird an den ent- 
sprechenden Punkten der Platine 
angelotet. 

Flachbandkabel fur 
den AnschluR 



Wer ein MeBgerat besitzt, der soll- 
te nun die Versorgungsspannungen 
an den IC-Pins und am Transistor so- 
wie am Modulator-Pluspol (Minus- 
pol am Gehause) nachmessen. 
Wenn alles korrekt ist, dann wird 
der Actec-Modulator eingelotet, 
Der Pluspol liegt in der Kerarnik 
Durchfuhrung. Der Signal-Eingang 
ist der Draht, der aus der Plastik- 
isolierung schaut. Nun die ICs ein- 
stecken und alle Signale konnen 
uberpruft werden. (Falls kein MeB- 
gerat zur Hand ist, einfach auf 
Rauchzeichen achten. Nase in Ab- 
zugsrichtung und im ZweifelsfaU 
Stromzufuhr sofort unterbrechen.) 
Raucht es nicht, dann kann der Com- 
puter in Berrieb genommen werden. 
Der DIN-Stecker kommt an den Mo- 



IC 1 


m LM 1886 


ICS 


= LM 1889 


1C3 


* 74LS73 


IC4 


= 74 LS 221 


T 1 


= BC 547 


X 1 


= PAL-Quarz 4,433619 MHz 


C 1-B 


= Keramik-Kondensatoren 10% 




Toleranz 


C 1 


= 100 pF 


ca 


= 100 nF 


C3 


= 470 pF 


C4 


* 680 pF 


C3 


= 39 pF 


C6 


a 100 pF 


C 7 


= 100 pF 


C8 


= 10 nF 


C9 


= 36 pF (33p+3p paralle) 2,3% 




Tol 


C 10 


a 36 pF (33p + 3p parallel) 2,5% 




Tol 


Cll 


■ 33 pF 


C IZ 


■ 4. JO pF Folientrimmer 


C 13 


■ 10rnF(Mikioferacl) 16 V 


R 1 




bis 13 


= Metallschichtwiderstand. 1 °/o 



Tabelle 1 

Aii:K4,il..i>l»/:;t-j|.»ti!tHlx!i l-T+Bfi 



BasteJeien 



nitorausgang, das HFKabel an das 
Fernsehgerat, Unser Modulator 
sendet normalerweise bei Kanal 36, 
kann jedoch *getrimmtt werden. 

Wenn Sie bis hier hin ailes richtig 
gemacht haben, dann erscheint das 
bekannte Startbild des Schneider 
mit gelber Schnft auf blauem Grund 
am Bildschirm. Zum genauen Ab- 
stimmen konnen Sie unser Pro 
gramrn-Ttestbild (Listing 1) nehmen. 
Der letzte Balken muB gelb sein. 
Am Potentiometer R14 kann man 
dies einstellen. Potentiometer R15 
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steuert den Balken auf der Linken 
Seite 

1st keine Farbe zu sehen, dann 
mufi am Trimmer vorsichtig regu- 
liert werden. Das geht nur mit einem 
Kunststoffabgleich-Schraubendre- 
her. 1st dann das gewtinschte Bild 
noch nicht vorhanden, mufi man mit 
dem Kondensator Cll und dem Po- 
tentiometer R15 experimenneren. 
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Listing t, Mit einem Testbild kann 
man seinen Modulator schneU abglei 
chen 



Mit etwas Geduld kommt die Farbe 
auf den Femsehschirm. Ein leichtes 
Uberschwingen des Farbhilfstra- 
gers laSt sich leider nicht verhin- 
dern (auch beim Onginal-Farbmoni- 
tor von Schneider tritt dies — wenn 
auch weit weniger stark — auf), da 
die Toleranz der Bauteile ein absolut 
exaktes Ergebnis nicht zulaBt. 

Arbeitet der Monitor immer noch 
nicht, dann muft ein Fehler im Auf- 
bau vorltegen. Am haufigsten ist em 
(oft fast unsichtbarer) Kontakt zwi- 
schen zwei Leiterbahnen durch ver- 
laufenes Lbtzinn, Wer ein Oszillo- 
skop zur Hand hat, der kann die ein- 
zelnen Signale uberprufen (Bild 6, T 
und 8). Auf Kanal 1 wud mit dem 
Sync-Signal getriggert, die anderen 
Signale mussen auf gleiche Zeitdau- 
er (64 Mikrosekunden) uberpnift 
werden. Am Quarz XI muB der 
Farbtrager anliegen (4,4336 MHz), 
am Pin 12 des IC2 das Video-Signal 
(entsprechend Y). Pin 2 und Pin 4 
sollten mit V und U belegt sein. An 
Pin 13 muB ein Signal liegen. das 
ahnlich ist. Der Unterschied ist 
rechts von Sync. Hier muB ein klei- 
nes Biindel hochfrequenter Schwin- 
gungen (der Burst) zu finden sein. 




iDt-r n&urst. sittt tn der oben (Bild 2) 
■gBMigton Buref-Liicke 



Das Sync Stgnal mit Burst. Diesar 
tiegt in der beschriebenen 
uBurst-Liicken. 

Diese Schwingung muB in alien Hel- 
ligkeitsstufen (Farbtestbild) gleich 
sein, das heLBt statt der geraden Li- 
me muB in der entsprechenden Ho- 
ne ein Schwingungsbiindel (die 
Farbmodulation) zu sehen sein. 
Wichtig: Die Messungen erfolgen 
immer auf Kanal 2, Kanal 1 dient zum 
Triggern auf den Sync-Impuls. 

Geht nun immer noch nichts, dann 
schreiben Sie uns, bevor Sie ganz 
verzweifeln, einen »Kummerbrief« ( 
der den erreichten Stand be- 
schreibt. Alle iiberpriiften Messun- 
gen mussen beiliegen, da sonst eine 
Ferndiagnose unmoglich ist. Die Re- 
daktion wird Ihren Brief an den Au- 
tor weiterleiten. 

(Helmut Jungkunz/hg) 



Eine kleine Einfuhrung 

in die Farbsignalerzeugung 

Die Signale fur den Monitor wer- 
den beim Schneider CPC 464 in 
Form eines RGB-Sig^ials am Video- 
Ausgang zur Verfiigung gestellt. 
RGB, das heifit die drei Farbtrager 
(Rot, Griin r Blau) liegen getrennt vor. 
Der Modulator muB nun diese drei 
Informationen zu einem Signal zu- 
sammenmischen und in hochfre- 
quenter Form an den Fernseher 
liber ge ben, Denn uber den Anten- 
neneingang koxmen nur solche In- 
formationen von dem Fernsehgerat 
tibemommen werden. Das Bild ver- 
liert bei diesem Umweg natiirlich an 
Qualitat. Man kann also nicht das 
Bild erwarten, das ein Monitor bie- 
tet. 

Aus dem Handbuch des Schnei- 
der-Computers kann man die Beie- 
gung des Video-Ausgangs ersehen 
(Anhang V Seite 3). Die sechspohge 
DIN-Buchse ist neben den drei 
Farbinformationen noch mit einem 
Luminaz- (Y-) und dem Sync-Signal 
belegt. Der sechste Pin ist mit Masse 
verbunden, dem Bezugspotential 
fur die Versorgungsspannung und 
die einzelnen Signale. 

Wahrend vier Signale (RGB und 
Masse) sich selbst erklaren, smd die 
restlichen beiden schwieriger zu 
verstehen. Unter Sync versteht man 
eine Impulsfolge, die die Zeilen- 
steuerung des Bildschirms enthalt. 
Der Elektronenstrahl wiirde sonst 
nach eigenem Gutdtinken von links 
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Bid 9, Vier Osziilatoren und vier 
Modulatoren bilden den LM 1889 
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nach rechts laufen und jede zweite 
Zeiie (iberspnngen. Die notwendi- 
ge Grundorientierung erhalt er von 
einer fest vorgegebenen Sagezahn- 
spannung. 

Die Sync-Information bringt Ord- 
nung in dieses Wirrwarr. Horizontal 
le und vertikale Steuersignale mus- 
sen verglichen werden und der 
Elektronenstrahl soil erst die unge- 
raden, dann die geraden Zeilen be- 
schreiben. Und das alles mil emer 
Frequenz von 15625 Hz (Zeilenzahl 
eines vollstandigen Bildes maJ die 
Zahl der vollstandig beschriebenen 
Bilder pro Sekunde (625 x 25 
(-50/2) = 15625). Das Signal einer 
Zeile dauert d arn it also insgesamt 
'/i5625 % = 64 Mikrosekunden. Alle 
Signale des Modulators miissen 
mindestens genauso schnell er- 
zeugt werden. 

Nun wollen wir das Luminanz-Si- 
gna] (oder Y-SignaJ) naher betrach- 
ten. Vom Namen her vermutet man 
schon zu Recht, dafi hier die Hellig- 
keitsinformation vorliegen muB Zu- 
sammen mil Sync hat man schon ein 
vollstandiges Signal fur Schwarz- 
wei£- beziehungsweise Grunmoni- 
tore. Mischt man nun die Farb-Diffe- 
renzsignale dazu f dann ist das Farb- 
bild komplett 

Der Schneider legt die Farbmfor- 
mationen in drei verschiedenen di- 
gitalen Rechteckimpuls-Paketen 
vor, Sie haben alle TTL-Fegel, das 
heiJM die maximaie Spannung zwi- 
schen zwei Spitzen betr&gt 5 Volt. 
Diese digitalen Impulse, deren Un- 
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Bifd 10. Dig Hate Eingangssignale warden 
von dem LM 1886 Sn Analogsignale 
gewandelt und mit verschiecienen 
Synchron isat ions ■ Impulsf olgen versehen 
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terschiede in Pulsweite (Verhaltnis 
zwischen Impuls und Pausen) und 
Zeitpunkt des Impulsbeginns bezie- 
hungsweise -endes liegen, werden 
durch einen einfachen Digi- 
tal-Analog-Wandler geschickt und 
hinterher in einer Matrixschaltung 
miteinander verkntipft. Das Ergeb- 
nis ist ein Y-Signal, ahnlich der so- 
wieso vorhandenen Luminanz— nur 
jetzt mit gewunschtem Pegei. Zur 
weiteren Bearbeitung werden wir 
nun diesen neuen Y-Wert benutzen. 

Als nachstes erzeugen wir die 
zwei Differenzsignale R-Y und B-Y. 
Das menschliche Auge empfindet 
Farben verschieden hell (grtin als 
die hellste FarbeX deshalb durfen 
die drei Farbtrager in Y nicht gleich 
stark vorliegen. Das Verhaltnis muB 
wie folgt lauten: 
Y ~ 0,3 R + 0,59 G + 0,11 B 
Mathemausch einleuchtend ist, da£ 
der Griinanteil als Rest aus den bei- 
den Differenz und dem Y-Signal ge- 
wonnen werden kann. Grtin muS al- 
so nicht ubertragen werden. Damit 
das Bild nicht iibersteuert wird, wer- 
den die Signale R-Y und B-Y noch re- 
duziert Dabei bekommen sie auch 
gleich einen neuen Namen. Die Um- 
rechnung lauiet V=0,88 * (R-Y) und 
U =0,49 * (B-Y). Bisher haben wir da- 
mit den Bildinhalt (Y). den Austastim- 
puls (Luminanz) und das Synchron- 
stgnai (Sync) ubertragen. Man 
spricht hier von dem BAS-Signal. 

Wie ubergeben wir nun unsere 
Fernsehsignale an den Antennen- 
eingang? Ganz einfach: Wir neh- 
men Y, addierenSync nehmen Mas- 
se als gemeinsamen Bezugspunkt 
und modulieren das Farbsignal ei- 
nem Hochfrequenztrager auf. 
Schwa rzweifi und Far be mussen fiir 
Fernsehgerate die gleiche Modula- 
tionsart verwenden, damit die Farb- 
signale auch von einem Schwarz- 
weiB Gerat empfangen werden kbn- 
nen In der Fernsehtechnik verwen- 
det man dte sogenannte Amplitu- 
denmodulation, das heiBt man van- 
iert die SpannungsgrdBe bei kon- 
stanter Frequenz. Bei Tbnsignalen 
hingegen verwendet man eine Fre- 
quenzmodulation, das heiBt die Am- 
plitude bleibt konstant, aberdie Fre- 
quenz wird geandert. 

Fiir uns tritt nun das Problem auf, 
daB wir zwar ohne weiteres Y dem 
Hochfrequenztrager iiberlagern, 
das heiBt der Tragerfrequenz eine 
Amphtudenmodulation aufbiirden 
kbnnen, wir aber die zwei Differenz- 
signale fiir die Farbinforamtion auch 
ubertragen mussen. Es gibt aber 
nun noch eine zweite Frequenz, die 
wir amplitudenmodulieren miissen. 
Um dieses Dilemma zu beheben, 
bedient man sich eines Tricks. Man 
benutzt zwar nur eine Frequenz, 



fangt aber fur das eine Signal,bei 
Grad und fiir das zweite bei 90 Grad 
(also nach einer Viertelschwmgung) 
an. Das Ergebnis ist eine Phasenmo- 
dulation mit einem daraus resultie- 
renden Farbvektor-Signal. das Farb- 
art, Leuchtdichte und Bezug einan- 
der fest zuordnet Diese Signal ver- 
kniipfung entspncht emer Quadrie- 
rung und wird deshalb Quadratur- 
Amplituden-Modularion (QAM) ge- 
nannt. Der Farbtrager setbst — mit 
einer Frequenz von 4,4336 MHz — 
wird iibrigens bis auf einen wmzi- 
gen Identifikattonsrest (BURST-Si- 
gnal) unterdriickt. 

Der BURST sitzt an einer vorher 
reservierien Stelle lm Signalge- 
misch — kurz hinter dem Sync-Im- 
puls auf der sogenannten hinteren 
Schwa rzschulter. Der Name kommt 
daher, daft dieser Sync in der Mitte 
zwischen zwei geraden Teilen liegt 
wie der Kopf zwischen zwei Schul- 
tern. Man nennt diese geraden 
Stticke, deren Pegel »Schwarz« ent- 
spricht, vordere und hintere 
Schwarzschulter. 

Damit hatten wtr beinahe unser 
gewiinschtes FBAS-(Farbart-Bild- 
inhalt-Austast-Synchron) Signal. Die 
Austastinformation ist uns mit Sync in 
den frSchoBi" gef alien, Einen kleinen 
Haken hat das Konzept aber noch. 
Es konnen Farbstorungen auftreten, 
die die ganze Information erhebhch 
verfalschen. Das in Deutschland iib- 
liche PALrUbertragungsprinzip 
(PAL;Phase-Alternation-Line) andert 
nach jeder £eile die Phasenlage um 
180 Grad. Das hat zur Folge, daB 
eventuelle Fehler mit entgegenge- 
richteten Werten ubertragen wer- 
den und sich dadurch aufheben. 
Naturlich muB auch der BURST um- 
geschaltet werden. Bezugspunkt ist 
180 Grad. Der BURST ist davon um 
45 Grad in jede Richtung versetzt 
Man spncht deshalb auch vom alter- 
nierenden BURST. 

Jetzt haben wir endlich das Signal, 
das ein Farbfemsehgerat deutscher 
Norm (PAL B/G) mit Video-Eingang 
(AV-Buchse) in ein echtes Farbbild 
umwandetn kann. Alle anderen 
Farbfernsehgerate deutscher Norm, 
die nur iiber eine einfache Anten- 
nenbuchse verfiigen, miissen tiber 
einen zusatziichen Hochfrequenz- 
Modulator angeschlossen werden. 
Zu empfehlen ist hier der Astec-Mo- 
dulator, da er billig, gut und »HF- 
dicht« verkapselt ist (wichtig wegen 
der Post best immungen). Da es sich 
bei dem Modulator um einen klei- 
nen Fernseh-Sender handelt, sollte 
er nur verkapselt betrieben wer- 
den. Denn sonst wird der Arger mit 
den gestorten Nachbarn und somit 
auch der Post groft 

[Helmut Jungkunz/hg) 
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Wenn man sich mit dem Innenle- 
ben des CPC etwas naher be- 
schaftigt fallt schon bald auf. 
daB der Schneider starker als jeder 
andere Computer voll softwarege- 
steuert ist. Dies gilt auch fur die Da- 
tenspeicherung auf dem Kassetten- 
recorder. Existieren bei anderen 
Computern zum Beispiel noch ver- 
schiedene Bausteine, die die Codie- 
rung von Daten in die Tbnsignale fur 
die Abspeicherung und umgekehrt 
ubernehmen, so geschieht dies 
beim Schneider allein durch das Be- 
triebssystem. Auch die Ansteue- 
rung des Motors erfolgt durch Soft- 
ware Weitere Hilfsprogramme die- 
nen dazu, Daten in die verschiede- 
nen Tonhbhen zu iibersetzen, oder 
a us verschiedenen Tbnlangen die 
zugehorigen Bits und Bytes heraus- 
zulesen. 

Dam it hatten wir auch schon die 
wichtigste Grundlage der Kasset- 
tenspeicherung kennengelernt: Die 
Codierung von Daten durch ver- 
schiedeneTonhohen. Der CPC ver- 
wendet dabei zwei exakte Recht- 
eckschwingungen von denen die ei- 
ne — die dem Wert »0* entspricht — 
genau die doppelte Frequenz wie 
die der »1« entsprechenden Schwin- 
gung aurweist. Beide Schwingungen 
haben ein Tastverhaltnis von ©ins zu 
eins, das hetftt die Zeit in der das Si- 
gnal »high* ist. entspricht der Lange 
der Low-Flanke. 

Um sich einen akushschen Ein- 
druck von den beiden verwendeten 
Frequenzen zu verschaffen, konnen 
Sie einmal den folgenden Test 
durchfuhren: 

Zunachst setzen Sie nach dem Ein- 
schalten des Rechners HIMEM mit 
•MEMORY 40000* herab. Der Spei- 
cherbereich zwischen 40000 und 
dem alten HIMEM enthalt nun eine 
Reihe von Nullbits. Mit dem Kom- 
mando »SAVE"1est",b.40000 > 2048« 
konnen Sie diesen Bereich nun weg- 
schreiben. Spulen Sie nun das Band 
zuriick und horen Sie sich das Gan- 
ze einmal an. Sie sollten dabei auch 
die benotigte Zeit fur das Anhoren 
ernes Blocks stoppen. 

Als nachstes schreiben wir den 
gesamten Speicherbereich mit Ein- 
serbits voll. was relativ einfach mit 
.FOR 1 = 40000 TO 42048:POKE 
i.&FF:NEXT« moglich ist und wieder- 
holen die gesamte Prozedur noch 



Nachdem wir uns berelts intensh/ mit den 
Anwendungsmoglichkeiten der verschiede- 
nen Speicherformate von Basic aus beschaf- 
tigt haben, wollen wir uns nun anschauen, 
wie das Ganze vom internen Ablaut der Sy- 
stemf unktionen her funktioniert 



einmal. Nochmaliges Anhoren des 
Bandes liefert uns dann das Tester- 
gebnis. Die Frequenz ist deutlich 
niedriger Und noch etwas anderes 
werden Sie festgestellt haben. Die 
Abspeicherung hat erheblich mehr 
Zeit in Anspruch genommen. Dies 
ruhrt daher, daB der CPC ein Bit lm- 
mer genau durch eine Schwingung 
der entsprechenden Frequenz co- 
diert Schreibt man also mehr Ein- 
sen, so dauert die Abspeicherung 
langer. Unsere bisherigen Expen- 
mente sind im Geschwindigkeitsmo- 
dus Null abgelaufen. Mit »SPEED 
WRITE 1- konnen Sie nun auf die hc~ 
here Geschwindigkeit umschalten 
und sich das Ganze noch einmal an- 
horen. Sie werden nun feststetlen, 
daB der CPC genau mit der doppel- 
ten Frequenz (Tbnhohe) arbeitet 
Was Sie fruher bei der »0« gehort ha- 
ben, kehrt jetzt bei der »1« wieder. 
Die neue Abspeicherung von »0* 
geht jetzt doppelt so schnell. 

Die Abspeicherung von 
»Eins« Bits dauert langer 

Wenn wir nun gemischte Daten 
wegschreibea so liegt die Dauer 
der Abspeicherung irgendwo zwi- 
schen der Zeitspanne fur einen 
Block mit lauter Einsen und der ei- 
nes Blocks nur mit Nuilen. Die ein- 
zelnen Bits und Bytes sind dabei 
nicht unterscheidbar, da ihr Wech- 
sel zu schnell stattfindet. Die im 
Handbuch angegebenen Daten- 
ubertragungsraten fiir 1000 Baud 
( = 1 000 Bits pro Sekunde) und 2000 
Baud (= 2000 Bits pro Sekunde) stel- 
len also nur Mittelwerte dar. 

Die Anderung der Geschwindig- 
keit erfolgt ebenfalls durch die Soft- 
ware und ist damit in gewissen 
Grenzen vom Benutzer frei wahlbar. 
Die bei der Initial isierung von Com- 
puter eingestellten Werte sind also 



nicht fest. Wir konnen sie erheblich 
weiter »heraufkitzeln«. Allerdings 
sind hier einige Einschrankungen 
zu beachten. Die Fehlerquote bei 
der Aufzeichnung wird nicht nur 
durch die Ubertragungsfrequenz 
sondern natiirlich auch durch die 
verwendete Bandqualitat bestimmt. 
Bei guten Bandern jedoch sind 
Ubertragungsraten von 4000 Baud 
relativ gut zu realisieren. 

Die Einstellung der verschiede- 
nen Parameter kann dabei mit einer 
Firmwareroutine erfolgen. Sie heiBt 
CAS SET SPEED und hat die Adres- 
se & BC6& Diese Routine erwartet in 
Registerpaar hi die Lange fur ein 
halbes Nullbit. Der Akkumulator (a) 
muB die zugeordnete Vorpriiflange 
enthalten. Beide Angaben sind da- 
bei in Mikrosekunden festgelegt. 
Bei der Vorpriiflange handelt es 
sich um einen Korrekturfaktor, der 
durch die Kassettenrecorderelek- 
tronik bedingt ist. Diese verschleift 
die Signale, was dazu ruhrt daB Null- 
bits langer und Einsbits kurzer gele- 
sen werden als sie geschrieben 
wurden. Beim Schreiben wird da- 
her eine Vorkompensation vorge- 
nommen. Ihre zeitliche Grofie wird 
eben durch den Inhalt von Register 
a bestimmt. Die Standartwerte fiir hi 
und a vom System her sind; 

- SPEED WRIGHT 0; 333 Mikrose- 
kunden und 25 Mikrosekunden 

- SPEED WRIGHT 1: 167 Mikrose- 
kunden und 50 Mikrosekunden. 

Bei gteicher Verteilung zwischen 
Null- und Einsbits in dem zu spei- 
chernden Datenfeld k6nnen wir da- 
mit von der folgenden Beziehung 
zwischen Baudrate und halber Null- 
bitlange ausgehen: Durchschntttli- 
che Baudrate = 1000000/3 mal hai- 
be Nullbitlange. 

Um zum Beispiel 3 750 Baud zu er- 
reichen — eine Geschwindigkeit, 
die noch eine sichere Datenubertra- 
gung erlaubt — muBte hi mit 89 gela- 
den werden. Die Vorpriiflange in a 
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ware dann auszuprobieren. Dazu 

benotigen wir ein kleines Maschi- 

nenprogramm, welches aus vier Be- 

fehlen besteht; 

LD HL, 59 hex 21 59 00 

LD A, 07 hex 3E 07 

CALL CAS SET 

SPEED CD 68 BC 

RET C9 

Der Basic-Loader dazu: 
10 MEMORY 39999 
20 DATA 21, 59, 00,3e, 07, cd, 68, be, 
c9,x 

30 FOR i = 40000 TO 50000: READ a$: 
IF a$o"x" THEN POKE i, VAL 
("&" + aS); NEXT 
40 CALL 40000 



Die Bedeutung der 
Fehlermeldungen 



Wenn Sie nun die Werte fur hi und 
a variieren, konnen Sie die optimale 
Schreibgeschwindigkeit, die mit Ih- 
rem Recorder und dem verwende- 
ten Bandmaterial moglich ist, be- 
stimmen. Beim Lesen gibt Ihnen da- 
bei der CPC durch die Angabe der 
Fehlermeldung wertvolle Hilfestel 
lung, Es bedeuten: 
WRITE 

ERROR A: Die in hi angege- 
bene Lange war 
zu kurz. der Com- 
puter konnte das 
Bit nicht schreiben 

READ 

ERROR A: Ein Bit war zu Iang 
READ 

ERROR B: CRC-Fehler: die 
Priifsumme im 
Block stimmte 
nicht 

READ 

ERROR D: Ein Block enthielt 
mehr ais2048 By- 
tes 

Mit der letzten Fehlermeldung ha- 
ben wir den Bereich der Abspei- 
cherung einzelner Bits auf das Band 
verlassen und den Kontakt mit der 
Kassettenvemaltung beziehungs- 
weise den Speicher forma ten aufge- 
nommen. Ihnen ist sicherlich be- 
kannt, daS der Computer Daten und 
Programme in Form von Bldcken 
wegschreibt, Jeder Block kann da- 
bei maximal 2 KBytes oder 2 048 By- 
tes aufnehmen. Aber auch inner- 
halb der Blocke wird Ihnen beim 
Anhoren eine gewisse Strukmr auf- 
gef alien sein. 

Zunachst hort man nichts, die so- 
genannte Motorstartlucke Auf sie 
folgen zwei getrennte Abschnitte, 
der Kopfsatzund der Datensatz. Der 
Kopfsatz enthalt alle Nebeninforma- 
tionen, die fur die Dateiabspeiche- 
rung benotigt werden, wie Name 



der Datei, Anzahl der Blocke, Num- 
mer des abgespeicherten Blocks, 
Informationen, ob es sich urn eine 
geschlitzte Datei handelt und ahnli- 
ches. 

Der Datensatz enthalt die eigentli- 
chen Daten. Jeder Satz kann dabei in 
drei Teile unterteilt werden: 

— den Satzvorspann: Er enthalt 2 048 
Bit mit dem Wert 1 und dient der 
Synchronisation beim Lesen. An- 
hand dieser gleichmafiigen Folge 
kann der CPC die Schreibge- 
schwindigkeit feststellen. 

— Der Satzmittelteil: Er besteht aus 
ems bis acht Segmenten mit jeweils 
256 Bytes, getrennt durch eine be- 
st immte Bitkonfiguration und enthalt 
die eigentlichen Daten. Em Kopfsatz 
besteht dabei aus einem Segment, 
em Datensatz je nach Datenmenge 
aus eins bis acht Segmenten. 

— Der Satznachspann: besteht aus 
32 Nullbits, die das Ende angeben. 

Wenn wir uns nun einmal eine Da- 
tei vom Band anhoren, konnen wir 
die einzelnen Teile relativ gut her- 
ausfinden. Zu Beginn des Blocks ei- 
ne tiefe Frequenz: die 2 048 Einsbits. 
Es folgt das eine Segment fur den 
Kopfsatz. Es enthalt zu einem groSen 
Teil Nullen, weshalb die Frequenz 
ansteigt Am Ende in einem kurzen 
Piepser, wieder von tieferer Fre- 
quenz, erhalten wir den Satznach- 
spann, 32 Einsbits. Es folgt wieder- 
um eine kurze Anfangslucke. wo- 
nach dann, zunachst auf tieferer Fre- 
quenz (2048 Einsbits), maximal acht 
Segmente fiir den Datensatz folgen 

Bei der Abspeicherung unserer 
Testdateien zu Beginn dieser Folge 
konnen Sie die Trennung zwischen 
den einzelnen Segmenten sehr gut 
ausmachen. In der gleichfdrmigen 
Frequenz tauchen einzelne kurze 
Piepser auf, Diese stellen die Trenn- 
markierungen dar. 

Wo liegen nun die Informationen, 
die abgespeichert werden sollen? 
Dazu mtissen wir zwischen zwei Tfei- 
len unterscheiden: den Kopfsatzda- 
ten und den eigentlichen Werten 
aus dem Datensatz. 

Der CPC kann gleichzeitig zwei 
Dateten verarbeiten, erne INPUT- 
Datei und eine OUTPUT-Datei. Ob- 
wohl der Schneider nur uber einen 
Recorder verfugt, ist es mit Hilfe ei- 
ner Zwischenspeicherung frotzdem 
moglich, gleichzeitig zu schreiben 
und zu lesen. Doch davon spater 
mehr. Zunachst wollen wir uns em 
wenig mit der Steuerung der 
Schreib- und Lesevorgange be- 
schaftigen. Die Informationen und 
Sieuerdaten, die der Computer fur 
die Bearbeitung braucht, stehen im 
Kopfsatz jeder Datei. Eine Kopie des 
Kopfsatzes findet sich im geschiitz- 
ten Teil des RAM, genauer gesagt 



ab Adresse 47180. In 64 Bytes ab die- 
ser Speichersteile hat der CPC alle 
wichtigen Daten fur die gerade er- 
offnete Ausgabedatei abgelegt. Nun 
werden aber bei gleichzeitig geoff- 
neter Eingabedatei weitere Daten 
benotigt. Daher folgen 64 Bytes ric- 
her die Duplikate fur das Lesen. Da- 
bei ist naturlich Voraussetzung, da£ 
wir uberhaupt eine Datei erdfmet 
hatten. Ansonsten ist hier Ruhe Wir 
konnen uns die Belegung der ein- 
zelnen Speicherstelien einmal mit 
einem Experiment anschauen. 

A Is erstes eroffnen wir mit 
»OPENOUT' Ausgabedatei*; 
eine Datei zum Schreiben. Mit einer 
FOR-TO-Schleife konnen wir dann 
den Inhalt von 47180 bis 47243 an- 

10 FOR i'=47180 TO 47243.PR1NT i, 
PEEKfflvIF PEEK(i)>32 THEN 
PRINT CHR$(PEEK(i)) ELSE PRINT 
20 NEXT l 



Der Kopfsatz existiert 
zweimal 



Zuerst erhalten wir die Ausgabe 
des Daternamens. hier: •Ausgabe- 
datei*. Er kann maximal aus 16 Zei- 
chen bestehen. Fiir die Abspeiche- 
rung sind die Stellen bis 15 im Kopf- 
satz reservieri Die nicht bendtigten 
Stellen werden mit Nullen aufgefullt. 
Sie geben das Ende des Dateina- 
mens an. Aus diesem Grund sollten 
Sie auch niemals unabsichtlich 
CHRS(0) im Dateinamen verwen- 
den. Der Computer kann dann Heim- 
lich den Dateinamen nicht mehr fin- 
den und gibt -UNNAMED FILE* aus. 

Diesen Effekt kann man aber auch 
ganz gut verwenden, wenn man 
ein Prograram schiitzen will. Mit 
»OPENOUT CHR$(0) + "Name'i 
oder -SAVE CHR$(0) + "Name'tr wird 
erne ASCII-Datei zum Schreiben er- 
offnet, beziehungsweise ein Pro- 
gramm aufgezeichnet, das keinen 
lesbaren Namen besitzt. Der Com- 
puter gibt also beim Lesen oder bei 
CAT den Kommentar .UNNAMED 
FILE« aus. Trotzdem wird der Name 
normal abgespeichert und gelesen. 
An der ersten Stelle finden wir eine 
0, danach die ASCII-Werte fur unse- 
ren emgegebenen Namen. Beim Le- 
sen werden der Name und auch die 
nachfolgenden Stammdaten in den 
Bereich ab 47244 geladen. Ab die- 
ser Position konnen wir dann den 
Namen wiederfinden. In Speicher- 
steile 47 244 findet sich dann die Null 
und danach unser Name. Diesen 
konnen wir dann problemlos fiir ei- 
ne Uberprufung benutzen. Erne ein- 
fache Abfrage mtt PEEK Iiefert uns 
die Kontrolle. 
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Byte 16, also die Speicherstellen 
47196 beziehungsweise 47240 ge- 
ben uns die aktuelle Blockzahl an. 
Nach einer Abspeicherung steht 
hier die Gesamtzahl der Biocke plus 
1. Wenn wir beispielsweise erne Da- 
tei mit »!« erofinen, um deutsche An- 
weisungen zu erhalten (siehe letzte 
Folge), so wird auch die Anzahl der 
Biocke nicht rnehr ausgegeben. Fra- 
gen wir nun nach dem Schreibvor- 
gang Speicherstelle 47196 ab und 
Ziehen vom Ergebn is I ab, so konnen 
wir damit die doch ganz nutzhche 
Kontrollausgabe simulieren. Umge- 
kehrt ist es beim Einlesen moglich, 
den aktuell bearbeiteten Daten- 
block anzuzeigen, was besonders 
bei groSeren Datenmengen eine 
sinnvoDe und vor allem beruhigen- 
de Untergiiederung der Datenbe- 
stande ermoglicht. Wir konnen un- 
seren Informationsstand in diesem 
Bereich sogar noch weiter verbes- 
sem. Durch einfaches Lesen der By- 
tes 19 und 20. der Anzahl Daten im 
Satz, sind wir in der Lage. die restli- 
chen Werte auf das Byte genau zu 
bestimmen und konnen so fruhzeiug 
das Ende einer Datei erkennen. Der 
Umweg fiber EOF kann bei genau- 
em Rechnen entf alien. 

Der Dateivorspann enthalt aber 
noch erne Reihe weiterer Besonder- 
heiten und darunter etwas. was je- 
der Programmierer gebrauchen 
kann: freier Speicherplatz Der CPC 
hat namlich im Kopfsatz 36 Bytes (By- 
te 28 bis 63) fur den Benulzer reser- 
viert Diese werden nicht verandert 
und daher bei jedem Schreibvor- 
gang mit auf das Band geschrieben. 

fter kann der Anwender das Datum 

der letzten Aktualisierung, eine An- 
gabe zur Version und ahnliche An- 
gaben unterbringen. Bei der Ab- 
speicherung gehen Sie dann wie 
folgt vor: 

Zunachst wird mit OPENOUT die 
Datei er off net. Ais nachstes POKEn 
Sie Ihre Anwenderdaten in die Spei- 
cherstellen, die auf 47208 folgen. 
Wenn Sie nun Daten mit »PR1NT # 9« 
abspeichern. so werden beim 
Schreiben jedes Blockes diese An- 
gaben mit ausgegeben. Haben Sie 
zum Beispiel das aktuelle Datum in 
dem String »d$* gespeichert und soil 
dieses einer Datei mit auf den Weg 
gegeben werden, um das Datum 
der letzten Anderung jederzeit pa- 
rat zu haben, so mufite nach dem 
OPENOUT die folgende FOR-TO- 
Schleife ausgefuhrt werden: 
FOR i = l TO LEN (d$):POKE 47207 
+ i,ASC(MlD$(dS,i > l)):NEXT i:POKE 
1,22 

Damit steht diese Angabe nun im 
Kopf der Datei. Beim Lesen der Da- 
ten konnen wir dann mit der umge- 
kehrten Schleife 



FOR i= 47272 TO 47307:IF PEEK(i) 
<> 22 THEN d$=d$ + CHRftPEEK 
(i)):NEXT i 

den Datumstnng wieder herstel- 
len. Probieren Sie es ruhig einmal 
aus. Der Wert 22 kommt in diesem 
Bereich des CPC nicht vor. weshalb 
er hier gut als Endemarkierung fur 
unseren String benutzt werden 
kann. 

Der Kopfspeicher ist jedoch auch 
in vielen anderen Fallen benutzbar. 
Wird es einmal beim Basic beson- 
ders eng. so ist sogai die Speiche- 
rung eines kleinen Maschinenpro- 
gramms hier moglich. Dieses ist vor 
Uberschreiben durch Basic ge- 
schiitzt und benotigt auch kein einzi- 
ges Byte des wertvollen Basic- 
Speichers. Wenn Sie dafur sorgen, 
daB iede Datei beim Schreiben die 
Bytes mitbekommenhat so sind die- 
se dann auch nach dem Lesevor- 
gang, dann allerdings 64 Bytes ho- 
her, sofort wieder verfugbar. Ein 
einfacher CALL-Befehl genugt da- 
zu. Dies sieht auf den ersten Blick et- 
was schwierig aus, ist es aber nicht - 
Man muB nur nach jedem OPEN- 
OUT die benotigten Bytes aus dem 
Lesespeicher genau um 64 Bytes 
herabschieben, was mit 
FOR i=47207 TO 47243:POKE 
i.PEEK(i + 64):NEXTi 
problemlos moglich ist. Das Abspei- 
chern erf olgt dann automatisch Die- 
se Methode hat noch einen weiteren 
Vorteil: Man kann sich namlich das 
Reservieren von Speicherplatz mit- 
tels H1MEM schenken. Man braucht 
keine Riicksicht mehr auf die Reser- 
vierung von Speicherplatz durch 

die Floppy-Disc Oder durch den frei 

definierbaren Zeichensatz zu neh- 
men. Da em so gespeichertes Ma- 
schinenprogramm sofort aufrufbar 
ist, kann auch das Nachladen von 
Maschinensprach-Programmen 
oder das Laden aus DATA-Zeilen 
entfallen. 

Nach der Beschaftigung mit emi- 
gen Spezialitaten im Kopfsatz wollen 
wir uns nun einmal den Ablauf des 
eigentlichen Speichervorgangs an- 
schauen. Bei jedem Datentransfer 
auf oder vom Band wird zunachst ein 
Speicherplatz von 4 KByte reser- 
viert. Dieser liegt unterhalb der 
Obergrenze des Benutzerspei- 
chers, also unterhalb von HI MEM . 
HIMEM wird zu diesem Zweck um 
4096 Bytes nach unten geschoben. 
Bis zum SchlieBen der Datei ist der 
Bereich zwischen alter und neuer 
Speicherobergrenze reserviert und 
fur Basic verloren. In diesem Be- 
reich ladt der CPC nun die mit 
PRINT #9 zur Ausgabe bestimmten 
Daten. Dazu benutzt der Schneider 
die oberen 2 KByte des reservierten 
Bereichs. Ist dieser Puffer voll, er- 



folgt in einem Stuck die Sicherung 
auf Band. Der untere leil wird beim 
Datentransfer in der Gegenrichtung 
benotigt. Er dient als Zwischenspei- 
cher fur die INPUT-Datei. Wir wol- 
len uns einmal die Ablage der Wer- 
te in einer OUTPUT-Datei etwas na- 
her anschauen. Wenn Sie m dem 
oben angegebenen Hilfsprogramm 
die Werte fur die FOR-TO-Schieife 
andern, liegt der Bereich vor Ihnen. 
10 FOR i = HIMEM + 2048 TO 
HIMEM +4095:PRINT 
i.PEEK(i).:IF PEEK(i)>32 THEN 
PRINT CHRSCPEEKCi)) ELSE PRINT 
20 NEXTi 

Vor der Ausfuhrung des Pro- 
gramms mussen naturlich erst noch 
Daten zum Ausgeben bereitgestellt 
werden. Nach OPENOUT sollten Sie 
also em paar beliebige Strings mit 
PRINT #9 ausgeben. Sie werden 
diese dann. nachdem Sie das Pro 
gramm mit GOTO 10 gestartet ha- 
ben, schon nacheinander im Spei- 
cher wiederfmden. 

Kein Warten mehr bei 
groBen Datenmengen 

Durch die Zwischenspeicherung 
ergibt sich allerdings ein sehr lash- 
ger Nebeneffekt. Da der Computer 
die Strings ebenfalls ab der Spei- 
cherobergrenze nach unten ablegt, 
mussen diese zuerst verschoben 
werden. bevor der Raum fur die 
Kassette freigegeben werden kann. 
Speziell bei groBeren Datenmen- 
gen benotigt diese »$chieberei« ei~ 
nige Zeit. Wenn Sie nun nicht wissen, 

was gemeint ist so sollten Sie einmal 

die nachfolgenden Operationen 
vomehmen. 

DIM a$(1000):FOR i= TO 1000: 
a$(i)= 'abcdef ':NEXT l OPENOUT" 
Datei" 

Nach dem OPENOUT konnen Sie 
sich dann beruhigt entspannen. Es 
passiert namlich nichts. einige Minu- 
ten lang, bis der Schneider die 
Schieberei abgeschlossen hat. Mit 
unserem Wissen uber die Dateizwi- 
schenspeicherung konnen wir die- 
ses Problem jedoch schnell in den 
Griff bekommen . Beim Start unseres 
Programms verschieben wir ein- 
fach mit MEMORY HIMEM-4096 die 
Speichergrenze um 4k nach unten. 
Die Strings werden nun ab der neu- 
en Speicherobergrenze nach unten 
angelegt. Der dazwischenliegende 
Bereich bleibt frei. Wenn wir nun 
vor jedem Offhen einer Datei die 
Speichergrenze wieder mit MEMO- 
RY HIMEM +4096 heraufsetzen. so 
kann der Computer dann auf den 
nun wieder freigegebenen Raum 
zuruckgreifen. 

(Carsten Straush/hg) 
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Schneiders 
Kiinstleratelier 

Graf ik programme gibt es berehs 
viele fur den Schneider-Computer. 
Aber keines ist so benutzerfreund- 
lich wie »Graphicmaster«. 
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Bilder malen, das wird leicht ge- 
macht durch ein Programm mit 
dem Namen »Graphiemaster«, 
GeUefert wird es fur 89 Mark auf 3- 
Zoli-Diskette und fur 79 Mark im 514- 
Zoll-Format. 

Nach dem Laden findet man auf 
dem Bildschirm ein sehr ubersichtli- 
ches Menu, von dem a us die ver- 
schiedenen Routinen des Pro- 
gramms — oder eventuelle Unter- 
menus — aufgerufen werden. Die 
Bedienung erfolgi wahlweise mit 
Joystick oder den Cursortasten. Li- 
nien zeichnen, Kreise malen, Fla- 
chen fullen oder auf einen achtfach 
vergroBerten Bildschirmausschnirf 
feine Einzelheiten ausarbeiten — all 
das ist mit diesem Programm sehr 
einfach zu bewalugen. 

Die aktuelle Grafikcursor-Posinon 
wird durch ein Fadenkreuz mar- 
kiert, das aus einer waagerechten 
und einer senkrechten Linie iiber 
den ganzen Bildschirm besteht, Der 
Schnittpunkt zeigt sehr deutlich die 
aktuelle Stelle an. Zwei Geschwin- 
digkeiten erlauben eine neue Posi- 
tion schnefl, aber exakt anzusteuern. 

Das Zeichnen von Linien, Linien- 
ziigen und so weiter unterscheidet 
sich kaum von dem anderer Grafik- 



programme, die fur den Schneider 
auf dem Markt sind. Mit Joystick und 
Feuerknopf sind aber auch nur we- 
nig verschiedene Mbglichkeiten of- 
fen. Anders ist das beim Mai en von 
Kreisen und Scheiben, Der vertikale 
und der horizontale Radius mussen 
einzeln festgelegt werden. Ellipsen 
sind damit leicht gezeichnet; Kreise 
hmgegen erfordem ein gutes Au- 
genmaB. 

Rechtecke. egal ob ausgefullt 
oder leer, werden durch zwei Punk- 
te festgelegt. Siesind frei verschieb- 
bar, kdnnen also, wenn sie defmiert 
sind, an jeden beliebigen Brtd- 
schirmpunkt gesetzt werden. Die 
sehr schnelle Fullroutine farbt belie- 
big geformte Flachen fehlerfrei mit 
der gewahlten Zeichenfarbe. 

Diese sehr komfortablen Zeichen- 
befehle werden durch weitere hilf- 
reiche Menupunkte unterstutzt, Mit 
dem Befehl »Farben« kann man je 
nach Bildschirmmodus aus zwei, 
vier oder 16 Stiftfarben die ge- 
wtinschte aussuchen. Der Rand 
zeigt dabei immer die aktueDe Zei- 
chenfarbe an. Jeder Stift kann ubri- 
gens eine der 27 Farben des Schnei- 
der CPC 464 annehmen. Im Unter- 
programm ■ Stift* wird der »Kiinstler* 



nicht auf eine bestirnmte GroBe fest- 
gelegt, sondem kann in einer 4x4 
groBen Matrix seinen Pinsel frei be- 
stimmen. 

Weitere auBerst niitzliche Befehle 
erlauben es, bestirnmte Bildschirm- 
bereiche zu kopieren oder unter die 
»Lupe« zu nehmen. Mit achtfacher 
VergroBerung konnen dann Fein- 
heiten ausgebessert werden. Die 
Kopierroutine hat leider einen klei- 
nen Fehler: Zeichnungen des leil- 
bildes. die in der gerade aktuellen 
Stiftfarbe gemalt sind, werden nicht 
mitkopierl 

Die Druckroutine erlaubt die Aus- 
gabe der Bilder auf einem Drucker 
— entweder farbig, sofern man ei- 
nen entsprechenden Drucker hat, 
oder schwarzweiB, Gespeichert 
wird das ganze Bild — oder auch nur 
ein Ausschnitt — auf Diskette Von 
dort wird es pioblemlos wieder in 
den Bildschirmspeicher geladen. 

Alles in allem erhalt man mit »Gra- 
phicmaster* ein Programm, das der 
Phantasie nur wenige Grenzen setzt 
Die leichte Bedienung macht es in- 
teressant, besonders auch fiir die 
Computerbesitzer, denen PEEKs 
und POKEs ein Greuel sind. 

(Alfred Otto/hg) 
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»StarTexter«: 
die 3 -Sterne - 
Textverarbeit ung 

»StarTexter ist eine Textverarbeitung fur den Commodore 64, 
die frischen Wind verbreitet. Zu einem sensationellen Preis 
werden Leistungen angeboten, die der Konkurrenz 
das Leben schwerrnachen. 



Die Textverarbeitung ist, neben 
der Datenverwaltung und der 
Simulation, eine der sinnvoilsten 
Computer-Anwendungen. Das heiBt 
aber nicht automatisch. daB alle 
Textverarbeitungen sinnvoll sind. 
Da gibt es Ttextprogramme deren 
Bedienung ein mehrjahriges akade- 
misches Studium verlangt oder an- 
dere, deren Handbuch kaum mehr 
klarmacht, als daB es sich urn eine 
Textverarbeitung handelt. Viele 
Programme kummern sich wemg 
um die speziellen Bedingungen des 
Commodore 64, dessen leider ex- 
trem langsames Laufwerk (von der 
meistens nur eins zur Verfugung 
steht) das Nachiaden wahrend des 
Programmablaufs verbietet. An- 
dernfalls wird der Anwender zum 
Disk-Jockey. Fur solche Leistungen 
miissen dann teiiweise Preise bis zu 
mehreren hundert Mark bezahit 
werden. 

»StarTexter« f die Textverarbeitung 
aus der »Mister Micro«-Reihe, kennt 
dieses Problem nicht. Drei positive 
Eigenschaften sind es. die •StarTex- 
ter« kennzeichnen. Zunachst der 



Preis: Die Diskette iStarTexter. ko- 
stet zusammen mit einem HOseiti- 
gen, ausfuhrlichen Handbuch nur 
64 Mark! Zweiter wo hi wichtigster 
Vorteil ist die Leistungsfahigkeit Ihr 
werden wir uns noch ausfuhrlich 
widmen. Soviel sei schon verraten 
»5tarTexter« ist eine Sensation. Die 
dritte Starke dieses Programms ist 
sein Konzept. Konsequent wurde 
darauf geachtet, die Besonderhei- 
ten des Commodore 64 zu beruck- 
sichtigen. 

Die Funktionen einer Textverar- 
beitung kann man in sogenannte 
Grundfunktionen und in Sonder- 
funknonen unterteilen (siehe Ka- 
sten), Es ist einleuchtend, daB eine 
Textverarbeitung mmdestens uber 
die Grundfunktionen verfugen soll- 
te, Dabei ist natiirlich wichtig, daB al- 
le Einzelheiten leicht zu bedienen 
sind und die Funktion selbst ein- 
wandfrei arbeitet. »StarTexter« ver- 
fugt nattiriich uber alle Grundfunk- 
uonen. Edineren, Verscrueben, L6- 
schen und Kopieren funktionieren 
schnell und korrekt. Leider sind die- 
se Operahonen teiiweise block- 



onenuert. das heiBt sie sind immer 
nur auf ganze Zeilen arrwendbar. 
Wahrend es durchaus moglich ist, 
beliebig viele Worte mitten in einen 
Text einzufugen, konnen Textteile 
immer nur als ganze ZeJenblocke 
verschoben werden. 

Das eigentnche Unterscheidungs- 
merkmal von »StarTexter« zu seiner 
Konkurrenz sind aber die Sonder- 
funktionen. Gerade sie sind die 
Glanzpunkte von >StarTexter«. Zu- 
nachst fallt auf, daB es zu keinem 
Zeitpunkt notwendig ist. die System- 
diskette nochmalseinzulegen. »Star- 
Texter* besteht zwar aus mehreren 
Tfeilen, doch es wird immer das ge- 
samte Programm geladen. 

Wichtige Systemparameter wie 
Farbeinstellungen, Druckertyp, 
Schriftart und ahnliches werden ein- 
mal auf der Systemdiskette abge- 
speichert und sind fortan gleich 
nach dem Progiammstan voreinge- 
stellt. Eine Anderung ist natiirlich je- 
derzeit wieder moglich. Zu diesen 
Parametern gehort auch die Tasta- 
turbelegung, bei der die deutschen 
Umlaute entweder auf den Funk- 
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Bild 1. So sieht der Bildschirm beim Schreiben mit 
» Star Tex ter« aus 



Bild 2. Die Sonderfunktion »Starfont« zum Entwerfen 
eigener Zeichen 
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tionstasten, oder was sinnvoller ist, 
ahnlich einer DIN-Tastatur angeord- 
net sind* 

Wie bei alien Textverarbeitungs- 
programmen ist auch bei »StarTex- 
ter« der normale Bildschiim des 
Commodore 64 in einigen Details 
verandert. Das Schreibfeld besteht 
aus 21 Zeilen und bis zu 80 Spalten. 
Der Bildschrrm wird beim Schrei- 
ben horizontal verschoben. Sinnvoll 
ist in diesem Zusammenhang em 
kleines Fenster am oberen Biid- 
schirmrand , das jederzeit AufschluB 
uber die aktuelle Cursorposition in 
der Zeile gibt (Bild 1). Andere Fen- 
ster informieren iiber die aktuelle 
Zeile und Spalte sowie Qber den Be- 
fehlsmodus. Ab der 21. Zeile wird 
der Text dann ebenfalls vertikal ver- 
schoben (bis zur maximal moglt- 
chen Zeilennummer 250). Der Ibxt- 
speicher besteht somit aus insge- 
samt 20000 Zeichen oder umge- 
rechnet etwa sechs bis sieben 
Schreibmaschinenseiten. Langere 
Schrifistiicke miissen hintereman- 
der ausgedruckt werden, Erfreu- 
Iich ist auch, daft »StarTexter« auch 
bei gefiilltem lextspeicher kaum 
langsamer wird. Die ohnehin sehr 
hone Verarbeitungsgeschwindig- 
keit bleibt ganz erhalten. 

Eine nutzliche FunkUon ist die Ab- 
schaltautomatik, die den Bildschirm 
spatestens nach dxei Minuten auf 
schwarz stellt, wenn ketne Eingabe 
erfolgte. Damit wird die teure Bild- 
rohre des Monitors geschont. Der 
Text erscheint aber sofort, wenn ei- 
ne beltebige Taste gedriickt wird, 
wieder in alter Form. 



80 Zeichen eingebaut 



Es ist beim Schreiben angenehm, 
da& »StarTexter« im Normalfall mit 
der ublichen ZeichengroSe arbei- 
tet. Trotzdem wiinscht man sich oft, 
durch eine 80-Zeichen-DarsteUung 
einen Eindruck vom endgiiltigen 
Aussehen des Schriftstiickes zu er- 
halten. Hier bietet »StarTexter« eine 
Funktion an, die etwas aus dem ubli- 
chen Rahmen fallt. Durch einfaches 
Driicken auf die CBM und SHIFT-Ta- 
sten wird der gesamte Text so abge- 
bildet, wie er hinterher auf dem Pa- 
pier stent. Druck-Sonderfunktionen 
wie Fettschrift und Unterstreichen 
bleiben allerdings unberucksich- 
tigt. Trotzdem hilft diese Funktion 
besonders beim Schreiben von Ta- 
bellen und formatierten Briefen. Die 
dann abgebildeten 80 Zeichen pro 
Zeile sind mit einem Monitor sogar 
rechl gut lesbar. 

Aber nicht nur die 80-Zeichendar- 
stellung hilft bei der Tabellenfunk- 
tion, sondern auch der eingebaute 



Rechenmodus. Dieser Modus er- 
laubt alle Rechenoperationen des 
Commodore 64, also auch Funktio- 
nen wie SQR f EXP LOG, SIN, COS, 
ATN, SGN, RND ABS und [NT Au- 
Berdem sind alle anderen im 
Commodore-Basic ublichen Opera- 
tionen und Befehle (logische Ver- 
kniipfungen mit AND, OR sowie 
Strmgfuriktionen) erlaubt. Das ei- 
gentliche Bonbon dieser Funktion 
ist ihre Programmer bar ke it. Ahn- 
lich einem Basic-Programm konnen 
grofiere Rechnungen im Text emge- 
fiigt und ausgefuhrt werden. Hiernir 
stehen 3 325 Byte in einem separaten 
Basic-Speicher zur Verfugung. Eine 
sinnvolle Anwendung hierfiir kbnnte 
zum Beispiel eine Abrechnung sein. 
So braucht man in em vorgefertigtes 
Rechnungsformular nur noch An- 
zahl, Bezeichnung, Mengeund Preis 
emzugeben. Endsumme, Mehrwert- 
steuer und Rabarte werden automa- 
tisch ausgerechnet — eine tolle Sa- 
che. 



Extreme Flexibilrtat 



Kaum em Textverarbeitungspro-- 
gramm kommt ohne erne gewisse 
Anzahl von Untermenus aus, Denn 
wenn das Programm flexibel sem 
soil, gilt es eine Vielzahl von Para- 
metern einzustellen. Es gibt dabei 
hierarchische Meniis, die wie ein 
Baum aufgebaut sind und immer 
weiter verzweigen. Bei dieser Art 
Menu bleibt die Obersichtlichkeit 
meistens recht bald auf der Strecke, 
Es gibt aber auch Meniis nach dem 
Seitenkonzept, Dann konnen auf 
mehreren Seiten die verschieden- 
sten Parameter liber Kennzahlen 
emgestellt werden. »StarTexter« ver- 
wendet drei Haupt- und ein kleines 
Untermenil Mit der Fl-Taste gelangt 
man in das Diskettenmenii, in dem 
alle Operationen, die mit dem Lauf- 
werk zu tun haben, bereitstehen. 
Die F3-Taste dient zum Aufruf des 
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Bild 3. Beispiel Ausdruck mit 
futurist ischem Zeichen sat/ 



Druck-Formatmenus, Sowohl das 
Drucken als auch das Textformatie- 
ren sind in diesem Menu zusam- 
mengefaBt. Beide Funktionen ha- 
ben namlich etwas gemeinsam: So- 
lange kein Text im Speicher ist, ist 
Drucken oder Formatieren sinnlos. 

Das umfangreichste und deshalb 
auf drei Seiten aufgeteilte Menii, er- 
reicht man mit der FS-Taste. Hier 
konnen 30 verschiedene Parameter 
eingestellt werden. Dazu gehoren 
naturlich Funktionen wie Einrucken. 
Steuerzeichen, Zeilenlange. Biock- 
satz und Farbeinstellungen (sehr 
umfangreich). Einige Parameter 
sind besonders erwahnenswert; 
Setzt man den Parameter fur Tren- 
nungen, so fragi »StarTexter« beim 
Bildschirm-Formatieren (und bei 
der Komplett-Formatierung) in fast 
jeder Zeile nach, ob ein Wort ge- 
trennt werden soil oder nicht. Die 
beim Drucken verwendete Schrift- 
art wird nur liber einen einzigen Pa- 
rameter eingestellt. Dazu verwen- 
det »StarTexter« die »ESC L«-Funk^ 
tion der RX/FX 80- und kompatibler 
Drucker. Es ist dann leicht. die ge- 
wlinschte Schriftart (FX 80-Hand- 
buch, Seite 96) uber die entspre- 
chende Zahl auszuwahlen. 

Ebenso einfach ist die Auswahl 
des Druckertyps, Die Parameter 
der vier gangigsten Druckertypen 
sind sogar fest im Programm einge- 
baut (MPS 802, MPS 801, RX/FX 80 
mit Interface, RX/FX 80 ohne Inter- 
face). Der AnschluB ernes Centro- 
nics-Druckers bedarf mit wStarTex- 
ter« prinzipiell keines weiteren Inter- 
faces. Wie bei »Vizawrite 64« ist der 
User-Port zur vollwertigen Centro- 
nics-Schmttstelle umprogrammiert 
worden. Ein einfaches Kabel (etwa 
50 Mark), dessen AnschluBbele- 
gung im ausgezeichneten deut- 
schen Handbuch beschrieben ist, 
kann fast jeder selbst bauen. Bei so- 
viet Komfort ist es schon fast selbst- 
verstandlich, daft die deutschen 
Umlaute auch auf Commodore- 
Druckern ausgegeben werden kon- 
nen, 

Die Sensation: Schr'rft nach 
Lust und Laune 



Mit drei weiteren Funktionen 
macht »StarTexter« die Sensation 
perfekt. Er verfugt iiber drei vorpro- 
grammierte Zeichensatze. die auf 
dem Bildschirm zur Verfugung ste- 
hen (CPM, Atari, futuristisch). Mit 
dem ebenfalls auf der Diskette mit- 
gelieferten Hilfsprogramm "Star- 
font* (Bild 2) ist es aber jedem An- 
wender m6glich, seme eigenen 
Schriftzeichen zu entwerfen. Die Pa- 
lette der Anwendungen reicht von 



Animation 



ernzelnen, wissenschaftlichen Zei- 
chen, bis hin zurn ganzen Zeichen- 
satz. Aber was niitzt der tollste Zei- 
chensatz auf dem Bildschirm, wenn 
manihn nicht drucken kann, werden 
Sie fragen. Doch, man kann! Mit ei- 
nem speziellen Gralikdruckmodus 
werden die Zeichen so gedruckt, 
wie sie auf dem Bildschirm stehen. 
Das dauert dann, je nachdem, wie 
viele Grafikzeichen verwendet wer- 
den. etwas langer — aber es lohnt 
sich (Bild 3). Wer einen RX/FX 80 
besitzt, kann die Dichte des Grafik- 
ausdrucks sogar noch variieren 
(entspricht der »ESC *«-Funkuon). 

Der Star 

»StarTexter* ist lm wahrsten Sinne 
des Wortes em Star. Er bietet Lei- 
stungen, bei denen sich die Disket- 
ten der Konkurrenten freiwillig fal- 
ten. Ausgestattet mit 80-Zeichen- 
Darstellung, umfangreichen Ein- 
stellmoglichkeiten, dem sensatio 
nellen Grafikdruck und einem wirk- 
lich hervorragenden Handbuch, er- 
schemt der Preis von 64 Mark beina- 



he unmoglich. Aber es srimrnt. Un- 
gewohnlich is! auch die Bedie- 
mmgssicherheit, •Star'iexter* ist 
wahrend des gesamten Tests nie 
»abgesturzt« — erne erfreuliche Tat- 
sache. 

»StarTexter« kann alseinesder be- 
sten Texrverarbeitungsprogramme 
fur den Commodore 64 bezeichnet 



werden. Von der absoluten Spitzen- 
klasse wird er nur noch durch seine 
nicht ganz befriedigenden Block- 
operationen getretmt. Falls der Pro- 
grammautor diesen Modus noch 
iiberarbeitet und auch Operationen 
aus einer Zeile heraus ermoglicht, 
tiennt »Starlexter« nichts mehr vom 
Spitzenplatz. (Arnd Wangler/wg) 
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Bewegte Bilder auf dem C 64 

Mit unserem Animationsprogramm konnen Sie bewegte 
dreidimensionale Bilder als Film betrachten. 



Schaut man unter dem Stichwort 
Animation in ein Lexikon. so fin- 
det man dort folgende Erkla- 
rung: Filmtechnisches Verfahren 
unbelebten Objekten Bewegung zu 
verleihen. Fur ein Computerpro- 
gramm bedeutet dies, daB Bilder so 
schnell erzeugt werden miissen, 
daB das menschliche Auge dies als 
scheinbar ilieBende Bewegung 
wahrnimmt. Um mit einem Heim- 
computer Animation zu raachen, 
gibt es zwei Wege: 
L Man unterbncht das Programm 
nach jedem Bild und fotografiert 
dieses mit einer Filmkarnera. Wenn 
ein Bild besonders lange Rechen- 
zeiten, beispielsweise wegen der 
Vielzahl von Emzelheiten, erfordert, 
dann bietet sich dieses Verfahren 
geradezu an. 

2. Man erzeugt Bilder in Realzeit, 
das heiSt zirka 5 bis 50 Bilder pro Se- 
kunde und schaut sich diese direkt 
auf dem Bildschirm an. Besonders 
wenn der Ablauf des »Films« noch 
nicht festliegt — man denke nur an 
ein Simulationsprogramm, das auf 
die Eingaben des Spielers reagie- 
ren mufi — ist diese Art der Anima- 
tion geeignet. 

Diese zweite Methode stellt natiir- 
lich sehr hohe Anspruche an den 



Computer und das Programm hrn- 
sichtlich der Rechengeschwindig- 
keit. Deshalb muB man einen Kom- 
promiS zwischen Auflosung. Kom- 
plexitat und Bildfolgefrequenz 
schheSen. Die Moghchkeilen, die 
em Heimcoraputer zur Verfugung 
stellt, smd da sehr begrenzt. Da un- 
ser Programm Realzeit-Bildfoigen 
erzeugen soli, muBte die Geschwin- 
digkeit durch Maschinencode- 
Rounnen vergro&ert werden. Des- 
halb kann es auch nur auf dem Com- 
modore 64 eingesetzt werden. 

Unser Programm stellt eine Kom- 
bination beider Verfahren dar. Die 
Bilder bestehen aus reiner Ldnien- 
grafik, da ausgefullte Flachen einen 
hohen Rechenaufwand hervorrufen 
wlirden. Sie werden zuerst berech- 
net, dann im Speicher abgelegt und 
mit der Mascmnencode-Routine auf 
den Bildschirm gebracht. Die Be- 
rechnung der Koordinaten fur die 
Bilder erfolgt in einem Basic-Pro- 
grarnm, so daB dieser Programmteil 
je nach Grafik sehr viel Zeit in An- 
spruch nimmt. Mit einer Geschwin- 
digkeit von 5 bis 20 Bildern pro Se- 
kunde konnen sie aufgerufen und so 
als Film betrachtet werden. 

Das Programm arbeitet mit zwei 
Bildschirmseiten ($A00O-$BFFF und 



$E000-$FFFF) Wahrend die eine 
sichtbar ist. wird auf der zweiten un- 
sichtbar das nachste Bild aufgebaut 
und dann schlagartig auf den 
Schirm gebracht. Um das Flackern 
beim Umschalten zu vermeiden, er- 
folgt es synchron zum Video-Bild- 
wechsel. 

Der Basic-Lader (Listmg 1) erzeugt 
em Maschmenprogramm im Be- 
reich SC0OO-$C3DO und speichert 
es unter dem Namen »ANIMA- 
TION.OBJ* als absolut ladbaies File 
auf Diskette ab. Dieses File wird von 
den anderen Programmen nachge- 
laden. Das Maschinenprogramm 
mit der Startadresse $C003 erledigt 
die komplette »Fimworfuhrung«. 
Uber die Speicherstellen $C5S1 
(Low-Byte) und SC592 (High-Byte) 
teilt man dem Programm mit, wo im 
Speicher der »Film« beginnt. Das 
Programm erwartet dort eine Folge 
von Bytes nut einem bestimmten For- 
mat (siehe Kasten). 

Listing 2 erzeugt solch einen 
■Film*. Das Programm steDt einen 
Kolbenmotor schemansch dar. Das 
Bild besteht aus vier leilen, die ver- 
schiedene Bewegungen aiisfuhren: 
— der Kurbelweile mit Gegenge- 
v/icht, dargestellt als Scheibe, die 
um ihren Mittelpunkt rotiert. 
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— dem Kolben, dargestellt aJs Recht- 
eck, welches sich (allerdings nach 
einer kompii2ierteD Funktion) hin 
und herbewegt. 

— der Pleuelstange, welche als ver- 
bindendes Element zwischen Kur- 
belwelle und Kolben die kompiizier- 
teste Bewegung ausfuhrt. 

— dem Zyknder, einem einfachen 
feststehenden Teil. 

Die Punkte der einzelnen Maschi- 
nenteile werden ab Zeile 1 400 ein- 
gelesen. Der Programmteil »Szene 
erzeugen* verschiebt beziehungs- 
weise dreht die Teile und schreibt 
die Koordinaten ihrer Eckpunkte in 
den Speicher ab $5000. Alle Trans- 
formationen werden dabei von dem 
Drehwinkel der Kurbelwelle abge- 
leitet, der von Bild zu Bild stufenwei- 
se von bis 360 Grad erhbht wird. 
Die Teile werden also bei jedem 
Bild a us ihrer Ausgangslage in die 
neue aktuelle Position transformiert. 
Der Programmteil erzeugt nur die 
Teile bei denen die entsprechende 
Flagge ungleich Null ist. kurbelwel- 
le =KW ( Pleuelstange = PS, Kolben 
= KQ Zy linder = ZY). Das Programm 
»Film erzeugen* veranlaSt nut Hilfe 
dieser Flaggen die Generierung 
von vier Szenen: Zunachst die Ein- 
zelteiledes Motors isoliert und dann 
den ganzen Motor. Die Anweisung 
•POKE AD.10* in Zeile 1630 (und in 
den entsprechenden Zeilen spater) 
bewirkt ein zehnmaliges Wiederho- 
len der Szena Der feitige Film wild 
gespeichert und kann dann mit dem 
Programm aus Listing 3 geladen 
und betrachtet werden. 

Listing 3 erzeugt »Filme«. in denen 
sich ein Gegenstand nach einer Fol- 
ge von »Drehbuch«-Anweisungen im 
Raum bewegt, Fiir die Erzeugung 



Das vorliegende Programm stelrt 
dem Anwender in einem kleinen 
Menii folgende Funktionen zur Ver- 
fiigung; 

— Film laden und abspeichern; Die 
Filme liegen immer im Bereich 
S5000 bis maximal $8BFF 

— Film ansehen 

— Einzelbilder eines Filmes anse- 
hen: Es werden dabei keine Szenen 
wiederholt, sondern nur Bilder an- 
gezeigt in der Reihenfolge, in der sie 
im Speicher stehea 

— Farben andem: Diese Funktion ist 
nur im Einzelschrittbetrieb wirksam, 

— Film erzeugen: Alle Daten zur Er- 
zeugung eines Films stecken m den 
DATA-Zeilen ab 9000 

Das i»Drehbuch« ist in DATA-Zeilen 
abgelegt. Der erste Wert gibt die 
Anzahl der Eckpunkte an, die den 
darzustellenden Korper aufspan- 
nen sollen. Es folgen die Koordina- 
ten der Punkte in Form von Tripeln 
{x,y,z}. 

Der nachste Abschnitt bestimmt, 
wie die Punkte durch Kanten ver- 
bunden werden sollen. Dabei gibt 
die erste Zahl die Anzahl der Kanten 
an. Es folgen Paare von Punktnum- 
mern. Die Numerierung der Punkte 
bezieht sich dabei auf die Reihenfol- 
ge in der Punktliste Im Listing stel- 
len diese Daten einen Kreisel dar. 
Der Kreisel besteht aus einem 
Sechseckprisma mit einer unten an- 
gesetzten, auf der Spitze stehenden 
Sechseckpyramide. 

Es folgen die Bewegungsvor- 
schriften — das eigentliche Dreh- 
buch. Sie werden am besten durch 
Beispiele beschrieben: 
VX.2 — Verschiebung in x-Richtung 
um zwei Einheiten 
DY.90 — Drehung um die Y-Achse 
um 90 Grad 



L Byte Gibt an, wie oft die folgende Szene 

(F iimabsic hn j rt ) wiederholt werden soli 
XI, Yl, Es folgen Koordinaten von Punkten. Aus Ge- 

X2, Y2, schwindigkeitsgrunden wird nur mit Bytewer- 

X3, Y3, ten gearbeiier. Der Bereich wird mchi liber- 

X4 t Y4, pruft. Es werden jeweOs zwei Punkte miteinaiv 

der durch eine Strecke verbunden. Die Anzahl 
dei Koordinatenbytes muS also durch 4 teilbar 
sein, 

$FF schliefii ein Bild ab. $FF= 255 darf darter nicht 

als Koordinaten we rt auftreten. Es folgen weitere 
Bilder. 

$FF, $FF schlieBt eine Szene ab. Die Szene wird so oft 
wiederholt, wie das erste Byte an gibt. Es kon- 
nen weitere Szenen folgen, 

3x$FF schlieBt den ganzen Film ab. Das Programm 

kehrt zuruck an die Aufrufstelle. 



raumlicher Bilder werden die im Ar- 
tikel 3D-Grafik (Happy-Computer, 
Ausgabe 6/85, Seite 31) beschriebe- 
nen Algorithmen verwendet Es 
wurden groBe Teile des Programms 
sowie die Vanablennamen von dort 
iibernornmen. 



DY.90 VX.2 - Drehungund anschlie- 
Bende Verschiebung 
(,20.DY,90.DX.2 ( ) - Drehung und an- 
schlieBende Verschiebung in 20 
Bildphasen. Dabei steigen der 
Drehwinkel und der Verschiebe- 
wert im Laufe der 20 Phasen gleich- 



maBig von Null bis zu den angege- 
benen Werten an. 
6,tl2,DZ,60.),0 - Drehung um die z- 
Achse um 60 Grad in zwolf Phasen. 
wobei die Szene sechsmal wieder- 
holt wird. Diese Anweisung ware 
beispielsweise fur den Kreisel sinn- 
voll, da er nach einer 60-Grad- 
Drehung wieder mit sich selbst zur 
Deckung kommt. Die sechsfache 
Wiederholung der Szene sieht dann 
wie eine 360-Grad-Drehungaus. Die 
Null schlieBt das Drehbuch ab. 
1 1 (,12,DXC,45,DZ.36Q,).0 - Hier be- 
deutet »DXC.45« eine Drehung um 
die x-Achse um feste 45 Grad. Die- 
ser Drehwinkel ist also in jeder Pha- 
se derselbe Diese Anweisung sollte 
man unbedingt ausprobieren. Sie 
bewirkt eine »taumelnde« Bewe- 
gung des Kreisels. 

Die Anweisungen mit konstanten 
Parametem sind vor allem fiir fol- 
genden Zweck gedacht: Will man 
einen Korper um eine Achse dre- 
hen. die nicht rrut einer der drei 
Hauptachsen identisch ist, so muB 
man inn erst in eine Lage drehen 
und /oder verschieben, in der die 
gewunschte Drehachse beispiels- 
weise mit der x-Achse zusammen- 
fallt (konstante Parameter mil »C«). 
Dann dreht man den Korper um die 
x-Achse (variabel ohne »C«). An- 
schlieBend muB man die konstanten 
Transformationen wieder ruckgan- 
gig machen. 

Beispiel: l.(.DYC45.DX,360,DYC, 
-45,). bewirkt eine Volldrehung um 
eine schrag verlaufende Achse (die 
wmkelhalbierende der x-z-Ebene). 

Ausprobieren sollte man aber 
auch folgende etwas komplizierte 
Anweisung: 1,(.105.DZ. 1440.VZC.2. 
DXa45.VZCrl.S.DZ,360,),0. Sie be- 
schreibt eine Prazessionsbewegung 
des Kreisels. Die Berechnung der 
150 Bilder dauert aber zirka eine 
Stunde! 

Weitere wichtige Parameter sind 
der Beobachterstandpunkt. die 
BildgroBe sowie Objektivbrennwei- 
te der simuiierten Kamera. Diese 
Parameter stehen in den Zeilen 1 165 
bis 1 175. Die BildgroBe 24 mal 30 
(mm) und die Brennweite 50 (mm) 
entsprechen fast genau den Verhalt- 
nissen einer Kleinbildkamera mit 
Standardobjektiv. Die »richtige« 
KleinbildgroBe 24 mal 36 wiirde zu 
leichten Verzerrungen fuhren, da 
das Format des Schirmbildes von 
200 mal 320 Pixel auf 200 mal 256 Pi- 
xel reduziert worden ist. Dies dient 
allein der hoheren Geschwindjg- 
keit. 256 Pixel in x-Richtung lassen 
sich so namhch mit einem einzigen 
Byte adressieren. Dadurch wurde 
die Line-Routine im Assemblerteil 
einfacher und schneller. 

(Thomas Kratzig/hg) 
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100 


REM BASIC-LADER FUER "ANIMATION. OBJ" 


<009> 


570 


DATA 


0,157, 0,216,157, 0,217,157 


<141> 




0-12*4096 


<069> 


571 


DATA 


0,218,157, 0,219,232,208,241 


<240> 


120 


FOR B=0 TO 7 


<248> 


572 


DATA 


96,169, 44,133, 1, 96,169, 47 


<174> 


130 


: AD- 


=C+ 1 2B+B: SU~0! ER-0 


<224> 


573 


DATA 


133, 1, 96,165,249, 56,229,251 


<008> 


140 


s FOR A=0 TO 127 


< 1 68 > 


574 


DATA 


176, 12, 73,255,105, 1,141,247 


<24S> 


150 


: READ X : POKE AD+A , X i SU=5U+X 


< 17B> 


575 


DATA 


0,169,198, 76,251,193,141,247 


<063> 


160 


: NEXT A 


< 157> 


576 


DATA 


0,169,230,141, 47,194,141^ 86 


<001 > 


L f ml 


: READ S 


V 1711/ 


577 


DATA 


18583 


<207> 


130 


• IF 


SU=S THEN 200 


€ OIQS % 

\W7 J / 


580 


REM BLOCK 5 


<1 17> 




: PR1 NT " PRUEFSUMMENFEHLER IN BLOCK" :B+ 




1 


DATA 


194,165,250, 56,229,252,176, 11 


< 1 12> 




1:ER= 


= 1 






DATA 


73,253,105, 1,133,248,169,198 


<067> 


' LI 1 


NEXT 


B 


\ 1 *t Ifl ✓ 


JuJ 


DATA 


76, 23,194,133,248,169,230,141 




1 1,1 

ir. 1 W 


IF ER=1 THEN END 






DATA 


56,194,141, 77,194,165,247,197 




220 


REM *C000-*C3D0 ABSPEICHERN 


< 1 93 > 


JOJ 


DATA 


248,144, 28, 74,133,246, 32, 27 


s n fat's 


"■Tin 


OPEN 


1,8,1, "ANIMATION, OBJ " 


< 1 44 > 




DATA 


192, 165,251 ,197,249,240, 46,230 


< 1 AO S 


240 


poke 


252,0: POKE 253,192 


< 175> 




DATA 


251,165,246, 56,229,248,176,236 


f 1 7f>\ 


250 


POKE 


780 , 252 


<245> 


cop 


DATA 


230,252,101,247, 76, 36,194,165 


/ 1 1 A i 




POKE 


701 , Z0B: POKE 782, 195! REM *C3D0 


<L0222' 


□a7 


DATA 


248, 74,133,246, 32, 27,192,165 


^my? v 

\ n / m\ > f 




SYS 65496s CLOSE Is REM KERNAL-SAVE 


< 1 68 > 


jtH 


DATA 


252,197,250,240, 16,230,252,165 


S 1 JT f 


2B0 


OPEN 


1,8, 15s INPUTH1 , A,B*,C,D 


< 172> 


W T 1 


DATA 


246, 56,229,247,176,236,230,251 


<,' 1 75 y 




PRINT AsB*3C:D:CL0SE 1 : END 


<096> 




DATA 


101,248, 76, 66,194, 96,162,240 


£ 017H \ 

% Si 1 D r* 


500 


REM BLOCK 1 


< 032 > 


CDT 

□ TO 


DATA 


181, 0,157,151,197,232,208,248 


1 ' >(A - 


501 


DATA 


76,104,195, 76,197,194, 76,169 


<087> 


3T*f 


DATA 


96,162,240,189,151,197,149, 


S Htl 1 r 1 




DATA 


194, 76,130,192, 76,152,192, 76 


<247> 


CTQCT 
JTJ 


DATA 


232,208,248, 96,160, 0,177,244 


in /a 


i^i * 

jBj 


DATA 


176,192, 76,198,192, 76, 24,193 


<004> 


3 TO 


DATA 


238,244,208, 2,230,245, 96,160 


. VI t] s. 




DATA 


76,130,195,164,252,165,251, 41 




*J7 r 


DATA 


21321 


< 7 1 1 > 


JllJ 


DATA 


248, 21,121, 0,196,133,253,185 




600 


REM BLOCK 6 


< 13B> 


•^CIA 


DATA 


200, 196, 109, 144,197,133,254, 165 


( 1 1 A 1 


60 1 


DATA 


0,177,244,201,255,240,241 ,133 


<1 10> 


jH f 


DATA 


251, 41, 7, 170, 160, 0,177,253 


<, 1 Z f ? 




DATA 


251 ,200, 177,244, 133,252,200, 177 




■J loo 


DATA 


29,106,192,145,253, 96,160, 


S. 1 OH ? 


603 


DATA 


244, 133,249,200, 177,244 , 133,250 


<221 > 


JU7 


DATA 


169, 0,133,254,152, 41,248, 10 . 


Jf t TO X 


604 


DATA 


32,227,193, 24,165,244,105, 4 


c 024 


31 10 


DATA 


38,254, 10, 38,254, 10, 38,254 


1 t a n, 


605 


DATA 


133,244,144,219,230,245, 76,127 


• 1 71 




DATA 


133,253,152, 74, 74, 74, 24,101 


v 1 oD / 




DATA 


194,120, 32,217,193, 32, 94,194 


Wfcl4 


31 * 


DATA 


254,153,200,196,152, 41, 7, 5 


f i Ti s 
S 1 > 


60? 


DATA 


173, 145, 197, 133,244, 173, 146, 197 


1 246 y 


J I J 


DATA 


253,153, 0,196,200,192,200,208 


* WZo > 


608 


DATA 


133,245, 32,127,194, 32,105,194 


< 129> 




DATA 


215, 96,128, 64, 32, 16, 8, 4 


S/JJ f* 


609 


DATA 


32,222,193, BS, 96,120, 32,217 


<035> 




DATA 


2, 1,127,191,223,239,247,251, 


< 1 VIA > 


A 1 01 

Old 


DATA 


193, 32, 94,194,173,145,197,133 


< 1 49> 


■=11 jL 
31 C 


DATA 


253,254,169,128, 44, 17,208,240 




61 1 


DATA 


244,173,146,197,133,245, 76,225 


C 1 97 > 


31 f 


DATA 


17529 


1 •'<-! 


612 


DATA 


194,206,148,197,208, 23, 32,120 


< 136> 


520 


REM BLOCK 1 


<054 > 


qI-j 


DATA 


194, 32,116,194,201,255,240,120 


\ i (O f 


52 1 


DATA 


251, 96, 32,122,192,173, 0,221 


< 191 > 


Aid 
ait 


DATA 


141,148,197,165,244, 141,149,197 


<254> 


•_f L 


DATA 


9, 3,141, 0,221,169, 21,141 


IfloJ •' 


613 


DATA 


165,245, 141 , 150,197, 173, 149, 197 


<254 > 


3 W 


DATA 


24,208,169, 27,141, 17,208, 96 


V £ I £ ? 


At A 

Old 


DATA 


133,244,173,150,197,133,245, 32 


< 187 > 




DATA 


32, 122,192,173, 0,221, 41,252 


1 CJ3 


61 7 


DATA 


20899 


<250> 


525 


DATA 


9, 1,141, 0,221,169, 56,141 


<044> 


620 


REM BLOCK 7 


< 159> 


526 


DATA 


24,208,169, 59,141, 17,288, 96 


■J 220 


621 


DATA 


198,192,169,160,141,144,197, 32 


<208> 




DATA 


32,122,192,173, 0,221, 41,252 




AC* 1 !? 


DATA 


127,194, 32,222,193, 32,152,192 




. y.'j 


DATA 


141, 0,221,169,120,141, 24,208 


<.237 !■* 


623 


DATA 


32,217,193,160, 0,177,244,201 


LIU ) 


529 


DATA 


169, 59,141, 17,208, 96,162, 


<16Q> 


624 


DATA 


255,208, 38,206,148,197,208, 23 


< 139> 


530 


DATA 


138,157, 0,160,157, 64,161,157 


<007> 


625 


DATA 


32,120,194, 32,116,194,201,255 


<138> 


531 


DATA 


128,162,157,192,163, 157, 0,165 


1 060 > 


626 


DATA 


240, 54,141,140,197,165,244,141 


<202> 


532 


DATA 


157, 64,166,157,128,167,157,192 


<12B> 


627 


DA r A 


149, 197, 165,245, 141 , 150, 197,173 


<010> 


533 


DATA 


160,157, 0,170,157, 64,171,157 


<015> 


620 


DATA 


149, 197, 133,244,173, 150, 197,133 




534 


DATA 


128,172,157,192,173,157, 0,175 


<066> 


629 


DATA 


245, 32, 24,193,169,224,141,144 


1 SCO S. 


535 


DA | n 


157, 64,176,157,128,177,157,192 


< 133> 


630 


DATA 


197, 32,127,194, 32,222,193, 32 


s. 1 8J6 > 


536 


DATA 


178,157, 0,100,157, 64,181,157 


<021> 


631 


DATA 


176,192, 32,217,193,160, 0,177 


*. 1 WW > 


537 


DATA 


16070 


<136> 


632 


DA T A 


244,201,255,208,162, 76,217,194 


<210> 


540 


REM BLOCK 3 


<075> 


633 


DATA 


32,105,194, 32,222,193, 88, 96 


<066> 


541 


DATA 


128,182,157,192,183,157, 0,185 


<076> 


634 


DATA 


120, 32,106,193, 32, 62,192, 32 


S B45 1 


542 


DATA 


157, 64,186,157,128,187,157,192 


<142> 


635 


DATA 


192,193, 88, 96,230,253,208, 2 


1*171 


543 


DATA 


188,157, 0,190,232,208,178, 96 


S)TP :■ 


636 


DATA 


230,254, 96,230,251,208, 2,230 


iY?y\ 


544 


DATA 


162, 0,138,157, 0,224,157, 64 


I 38 -• 


637 


DATA 


19350 


<. loloo ' 


343 


DATA 


225,157, 128,226, 157, 192,227,157 


*. I lis 


640 


REM BLOCK 8 


luW, 


546 


DATA 


0,229,157, 64,230,157,128,231 


in v lj • 


64 1 


DATA 


252, 96, 173,145,197,133,253,173 


, ->->(3 . 


547 


DATA 


157,192,232,157, 0,234,157, 64 


<, 025 "} 


642 


DATA 


146,197,133,254,169, 0,133.251 


v 1 6H f. 


1 'AH 


DATA 


235, 157, 12B,236, 157 , 192, 237 , 1 57 


< 19B> 


643 


DATA 


169,200,133,252,160, 0,132, 2 


\ tutu 


549 


DATA 


0,239,157, 64,240,157,128,241 


<024> 


644 


DATA 


177,253,201,255,240, 49, 32,116 


s 1 63 <• 


550 


DATA 


157,192,242,157, 0,244,157, 64 


* 030 > 


CS*»3 


DATA 


195,165,253,145,251, 32,123,195 




551 


DATA 


245,157,128,246,157,192,247,157 


< 1 94 > 




DATA 


165,234,145,251, 32,123,195,230 


v x 13 / 


552 


DATA 


0,249,157, 64,250,157,128,251 


< 030 > 


647 


DATA 


2,177,253, 32,116,195,201,255 


1 ( 1 1 


553 


DATA 


157,192,252,157, 0,254,232,208 


<077> 


64H 


DATA 


208 ,247,177, 253 , 20 1 , 255 , 208 , 225 


lA 1 




DATA 


178, 96,173, 32,208, 41, 15,133 


< 23B> 


6*t l 7 1 


DATA 


32,116, 195, 177,253,201,255,240 


. - ir i 


i . r 

555 


DAI A 


2, 10, 10, 10, 10, 5, 2,133 


V 1 ,Jil > 




DATA 


6, 32,116,195, 76,161,195, 96 


■' B4f! 

■ . 


556 


DATA 


2, 32,217,193,169, 0,133,253 


<v I tf B J 


A 18 ! 1 


DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 


< 196> 


33/ 


DATA 


18653 


1 *-V i 

S i CJ , J »> 




DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 


< 197> 


" .J 1.1 

JOB 


REM BLOCK 4 


< > 


653 


DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 


<; 198> 


A 1 


DATA 


133,251, 169,140,133,254, 169,220 


< 180 > 


654 


DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 


< 1 99 > 


562 


DATA 


133,292,162, 25,160, 31,173,147 


<077> 


655 


DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, W 






DATA 


197,145,233, 145,251,136, 16,249 


i' *. A T V 


656 


DATA 


0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, U 


t 201 > 


564 


DATA 


165, 2,160, 32,145,253,145,251 


<029> 


6S7 


DATA 


13181 


<020> 


565 


DATA 


200,192, 40,208,247, 24,165,253 


<083> 










566 


DATA 


105, 40,133,253, 24,165,251,105 


<074> 










567 
56B 


DATA 
DATA 


40,133,251,144, 4,230,254,230 
252,202,208,208, 32,222,193, 96 


<021> 
089 


Listing 1. Der Basic-Lacier fur unsere Anirnationspro- 




569 


DATA 


173,147,197, 74, 74, 74, 74,162 


<01S> 


cj ram mo 







50 



Aunqrabe 9/Sepi»mb«r td85 



Buchhfts ZU ATARI ST, XL und XE 



Hierfmden Sie auf die 
wtchtigsten Fragen zum 
neuen ATARI ST und sei- 
ne n hervorragenden Lei- 
stungsmerkmalen umfas- 
sende Antwort {und die 
sol It e man nicht nur vor 
einem Kauf ken nen!). 
Schwerpunkte sind der 
6800O-Prozessor f Schnitt- 
stellen (MIDI; Video). Be* 
triebssystem, CP/M f 
BIOS, GEM Intern. Arbei- 
ten mit der Maus. pro- 
blemofientierte Program - 
miersprachen und LOGO 
- also alles, was die neue 
Generation von Micro- 
compute m und Software 
auszetchnet. 
Das Premierenbuch: 
Der neue ATARI ST, 
2. erwefterte Aufl., 
2l6Seiten,DM 39- 



UaiHMWWl 



ATARI 

MUH*a 

FU» EtMSTflGfR 



m Q*M MOO* lUCfrl 



In der bewahrten Tradition unserer 
Einsteiger-Bucher steht auch dies© 
leichtverstandliche Einfuhrung in 
Handhabung, Einsalz und Pro- 
gramme rung des ATARI-Home- 
compg ters. Von der Bedienung der 
Tastatur und das Editors iiber 
schrittweise Einfuhrung in BASIC 
bis zu Graf'tk- und Soundbefehlen 
ausluhrtiche ErkJarungen mit vielen 
Beispielen. Erfolg vorprogram- 
miert! 

ATARI 600 XI/800XL fur Ein- 
stelger, 202 Selten, DM 29 - 




Kein Programmierer. der 
die Vortetle des 68000- 
PVozessors nutzen will, 
soltte auf dieses Hand- 
buch und ausfuhrliche 
Nachschfagewerk ver- 
zichten. Sie finden detal 
liertes Sachwissen 
anschaulich dargestellt 
zu Technik und Program 
mierung: EntwickJung des 
68000, Aufbau, Signal- 
und Busbeschreiburvg, 
Penpheriebausteine, 
Befehlssatz, Program- 
mierbeispiele, Vergleich 
mit anderen 16-Bit -Pro- 
zessoren. weitere Prozes- 
soren der Famitie und vic- 
es mehr.. 

Das Prozessorbueh 
zum 68000, ca 510 Sei- 
ten, DM 59,- 




War eine ausfuhrliche, didaktisch 
sinnvolle Einfuhrung in das ATARI- 
BASIC sucht der lemt hier schneli 
und sicher das Programmieren von 
den BASIC-Befehien fiber die Pro- 
btemanafyse bfcs zum fertfgen Algo- 
rithm us. Grundiagen des Prog ram - 
mierens. Scbleifen, Zahlensysteme 
und Codes warden ebenso ertau- 
tert wie die Nutzung von Unterpro- 
grammen, Blockgrafik und hoch- 
auflosende Grafik Oder Grundele- 
rnente derTextverarbeitung, Mit 
viefen Beispielprogrammen 
Das BASIC-Trainingsbuch zu 
ATARI &00 XL/800 XL, 383 Sei- 
tcn. DM 39,- 



Unentbehriiches Arbertsmittel fur 
jeden, der sich emsthaft mit Tech- 
nik und Bet riebssy stem der ATARI - 
Computer 600 XL/800 XL auseinan- 
dersetzen will. Ausfuhrliche Kapitel 
mit detail I lerten Angaben zu: Kon- 
zept des ATARI. Hardware, ANTIC. 
GT1A, POKEY, P1A, Be triebssystem. 
Speicherplan. Ein gut lesbares 
Buch und zugleieh ein Nach- 
schlagewerk mit em em Inhaltsregi- 
ster wie auch einem Register der 
verwendeten Labels 
ATARI 600 XL/ 800 XL Intern. 
383 Serten. DM 49 - 



|PffKS& POKES 

I ATARI 

«4« MOU 







ADVENTURES 












ATARI 




1 fsv WT 4 ■fCKSMMEH 



So interessant wie das Thema 
auch das Buch, das leichtverstand- 
llch den Umgang mit den wichtigen 
Peeks und Pokes erkJarL jede 
Menge Pokes mit ihren Anwen- 
dungsmbglichkerten darstellt und 
dazu noch Beispielprogramme 
bringt Neben Themen wie Bitd- 
schirmspeicher, Bits und Bytes, 
Memory-Map, Grafik-Modi-Tabella 
oder Sound wird auch noch der 
Aufbau des ATAR I 600 XL/800 XL 
ausgezeichnet erklart. 
Peeks & Pokes zum ATARI 
600 XL/800 XL, 251 Saltan, 
DM 39,- 




Adventures erfolg retch spielen und 
selbst programmieren - alles wir- 
Wich Wichtige 2um Thema bringt 
dieser faszinierende Fiihrer durch 
die phantastische Wait der Adven- 
tures- Dabei wird das gesamte 
Spektrum bis hin zum tnckretchen 
Grafikad venture abgehandelt und 
mit vielen ProgrammbeispieTen 
belegt. Der Clou allerdings - neben 
vielen Adventures zum Abtippen - 
ist ein kompletter Adventure-Gene- 
rator, mrt dem das Setberprooram- 
mieren zum Kinderspiel wird! 
Adventures - und wie men sie 
auf dem ATARI 600 XL/600 XL 
program miert, 181 Scilon, 
DM 29,- 



DATA BECKER 

Merowmgerstr. 30 • 4000 Diisseidort Tef. (0211) 31 00 10, 



Viele interessante ProWemldsungs- 
und Lernprogramme ausfuMich 
und ievcht verstandlich beschrie- 
ben, die stch vor aiiem an Sen titer 
der Mittel-und Oberstufe wenden. 
Hier wird intensives Lemen zur 
amiisanten Beschaftigung! Neben 
Dingen wie unregelrnaBigen Ver- 
ben oder quadratischen Gleichun- 
gen vervoUstandigen ein kurzer 
Uberblick uber die Grundiagen der 
EDV und eine Einfuhrung in die 
GrundzOge der Problemanafyse 
dieses sinnvolle Such, das jeder^ 
Schuler haben mu8. 
Das Schutbuch zu AT 
600 XL /BOO XL, 
389 Soften, DM 49,- 



Eine gefungene Einfuhrung in das 
pa eke ride Thema .Strategt osptefcf . 
Von einfachen Spielen mit festste- 
hender Strategie uber komplexe 
Spiele mrt komplizierten Suchver- 
fahren bis zu lemfahtgen Program- 
men - viele interessante Beisptefe 
und rtaturiicn letchtverstandiich 
gesch neben. Mit ausfuhriichen 
Sptelprogrammen: NIM mit einem 
Haufen. Blockade, Hexapawn. Mini- 
Oame und etliche mehr. 
Strata^ iespi ale - und wie man 
sie auf dem ATARI 600 XL/ 
BOO XL programmer!, 1ST Sei- 
ten , DM 29,- 



Neue ST-Bucher 



Oas GEM-Buch zum ATARI ST 
Das Basic Trainingsbuch zum 
ATARI ST 

Das Maschinensprachbuch zum 
ATARI ST 

Das g re-Be Floppy Ouch 
ATARf ST Tips & Tricks 
ATARI ST Graphik & Sound 
ATARI ST Intern 
Alle Tttet vorgesehen 
fur September - 
November. Bitte 
beachten Ste 

unsere aktuel- v 
len Anzei- ,/^^/ 



#1 



J- 



Animation 



10BB REM » » ■ 

1010 REM *♦ ** 

1020 REM #* ANIMATION *» 

1030 REM ** BE I SPIEL KOLBENHOTGR ** 

1060 REM ** THOMAS KRAETZIG J UN I 85 ** 

1070 REM ** ** 
1080 REM *t»Ht«» mi i mn itw f i tn* «» 

1090 REM 

1100 IF A=0 THEN A=l: LOAD" ANIMATION. OBJ 8 
,1 

1110 POKE 56,80:CLR:REff BASIC BIS S5B00 

1200 REM 

1218 REM ADRESSEN 

1220 REM ■ 

1230 C= 12*4096 
1240 IN=C 
1250 FI=C+3 
1260 BI=C+6 
1270 B0-C+9 
1280 Bl=OH2 
1290 B2=C+1S 
1300 SC=C+ 1280+9* 16 
1310 LS^C+l 
1320 FA=SC+3 

1350 REM- ■ 

1355 REM KQNSTANTEN 

1360 REM-— 

1365 R=3B * REM KURBEL WELLEN-RAD I US 
1370 L=H0 REM PLEUEL-LAENGE 
1375 OX =60 i REM KQORDINATEN DES 
1380 OY=100:REM KURBELM. -HI TTELPUNKTS 
1400 REM- 



: REM INIT 

: REM FILM 

I REM BILD 

: REM B1LD0 

:REM BILOl 

: REM BILD 2 

: REM SCREEN 

: REM LISTSTART 

: REM FAR BEN 



1410 REM kOORD I NATENF ELDER FUER 
1420 REM MASCH I NENTE I LE 

1430 REM- 

1448 DIM WX<9) ,WY<9> 
1450 DIM PX (9) ,PYC9> 
1460 DIM KX<9) ,KY19> 
1470 DIM ZX<9> ,ZY(9» 
1480 DIM X<9> ,Y<9> 
1500 REM 



I REM KURBELW. 
;REM PLEUEL 
: REM KOLBEN 
i REM ZYLINDER 
: REM ALLGEMEIN 



1510 REM HAUPTPROSRAMM 
1520 REM 

1530 REM PUNKDGRDINATEN EINLESEN 
1540 RESTORE 

1550 FOR 1=1 TO 8: READ WX < I ) , WY ( I > : NEXT 
1560 FOR 1=1 TO 8: READ PX t I ) ,PY tl > ;NEXT 
1570 FOR 1 = 1 TO 6: READ KX(I> , K Y { I ) : NE X T 
1580 FOR 1=1 TO 4: READ ZX ( I? , ZY < 1 > : NEXT 

1600 REM — 

1605 REM FILM ERZEUBEN 

1610 REM — — 

1615 AD=20480 :REM FILMANFANB 
1620 INPUT ■BILDEH PRO 5ZENE";NB 

1623 PRINT; PRINT -SZENE 1 C2SPACE JKURBELWEUL. 
E" 

1630 KW-liFttCE AD, IBs AD=AD+1 
1635 GOSUB 1730 

164B PR INT: PR I NT "SZENE 2 C2SPACE 1KQLBEN " 
1645 KW-0 s KQ=1 : POKE AD, 105 AD=AD+i 
1650 GOSUB 1730 

1655 PRINT; PRINT "SZENE 3 C25PACE5PLEUELSTAN 

GE" 

1660 KO=0:PS=lsPOKE AD, 10; AD=AD+1 
1665 GOSUB 1730 

1670 PRINT; PRINT "SZENE 4t2SPACE>GANZER MOT 
OR" 

1675 KW=1 ; PS=1 1 KO= It ZY=1 
1680 POKE AD, 10; AD=AD+ 1 
1685 GOSUB 1730 

1690 POKE AD , 255 : AD= AD+ 1 : REM FILMENDE 
1695 GOTO 3000 

1730 REM — — 

1740 REM SZENE ERZEU8EN 

1750 REM- 

1760 FOR M=0 TO NB-1 

1770 ; PR 1 NT "BILD" ;M+1; " ERZEUGEN" 
1780 : PH=2*±»H/NB * REM DREHMINKEL 

1790 i C=COS(PH) sS=SIN<PHJ 
1S00 : XP-R#C: YP=R#S 
1810 : D=SOR(L«L-YP*YP) 
1820 : A=XP+D 
1830 I AL=-ATNCYP/DJ 
1835 : IF KW=0 THEN 19S5 
1840 : REM 

1B50 ; REM KURBELWELUE 
I860 I REM 
1870 : FOR 1=1 TO 8 



<1B2> 
<044> 

<214> 
<218> 
<047> 
<185> 

<183> 
<213> 

<068> 
<184> 
<182> 

< 162> 
<202> 
<169> 
<101> 
<B56> 
<0S2> 
<0©8> 
<143> 

< 158> 
C152> 
<120> 

03B - 
<077> 
<228> 
<087> 
<8ll> 

<006> 
<072> 
<127> 
<056> 
<041> 
<157> 
<221> 
<086> 
<074> 
<040> 
<155> 
<227> 
<097> 
<247> 
<018> 
<150> 
<217> 
<213> 
•21 1 . 
<249> 
<072> 
<103> 
<082> 
<038> 
<022> 

<BB3> 

<157> 

< 193> 
<144> 
<098> 
<208> 

<110> 
<114> 

<223> 

<077> 
<093> 
<016> 
<243> 
<09B> 
<241> 
<202> 
<075> 
<222> 
<166> 
<105> 
<07l> 
<193> 
<202> 
<065> 
<238> 
<253> 
<249> 
<C000> 
<072> 
<820> 
<024> 



1880 i X ( I J =WX < I > *C-WY ( 1 } *S+OX 
1890 i Y ( 11 "MX ( El *S*WY ( I ) *C+OY 
1900 ; NEXT I 

1910 : X<9)=XU> iYt9>=YU> 
1920 : FOR 1=1 TO 8 
1930 : POKE AD ,XCI> 
1940 : POKE AD+l,Y(Il 
1950 : POKE AD*2,X(1+1} 
I960 : POKE AD+3,YII*1) 
1970 : AD=AD+4 
1980 : NEXT I 
1985 i IF PS=0 THEN 2145 
1990 : REM 

2000 i REM FLEUELSTANGE 
2018 i REM 

2020 : S=SINtAL»sC=COStAL» 
2030 ; FOR 1=1 TO 8 

2040 i X II) H"*X ( I ) *C-PY ( I > »S+XP+OX 
l YtI)=PXtI»«S+PYti>»C+YP+OY 
t NEXT I 

f X(9)«X HJsY(9)=Y(l) 
s FOR 1 = 1 TO 8 
: POKE AD , X ( I ) 
: POKE AD+1,Y ( I ) 
: POKE AD+2,X(I+1> 
: POKE AD+3,Y(I+1) 
! AD=AD+4 
: NEXT I 

: IF KO=0 THEN 2345 
: REM 

s REM KOLBEN 
: REM 

: FOR 1=1 TO 6 

i x<i»=Kxm+A+ax 

i Y 1 1 * *KY ( I ) +0Y 
: NEXT t 
: FOR 1=1 TO 3 
I POKE AD ,XiI) 
: POKE AD+T,YU> 
z POKE AD+2,X(I+1) 
; POKE AD+3,YU + 1) 
i AD=AD*4 
: NEXT I 

; POKE AD l X(4):POKE AD+1,Y(4) 
s POKE AD+2,X(1) SPOKE AD+3,YU> 
t AD=A0+4 

! POKE AD , X (5) ;POKE AD+I,Yl5) 
; POKE AD+2,XC6>:POKE AD+3,YC6> 
: AD=AD+4 

s IF ZY=8 THEN 2450 
; REM 

s REM ZYLINDER 
: REM 

; FOR 1*1 TO 3 
t POKE AD ,?X U >+OX 
: POKE AD+1 ,ZY(I»+OY 
s POKE AD+2.ZX (I + D+OX 
: POKE AD+3.ZY(I+1>+0Y 
: AD=AD+4 
: NEXT I 

; POKE AD, 255 :REM BILDENDE 
i AD=AD+1 

NEXT M : REM NAECHSTES BILD 

POKE AD, 255 : REM SZENENENDE 
AD=AD+lsR£TUW< 

REN— — — " _ 



2060 
2B70 
2BS0 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2145 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240 
2250 
2260 
2270 
22B0 
2290 

2310 
2320 
2330 
2340 
2345 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2468 
2480 
2498 
2508 
3000 
3010 
3020 
3025 
3.3 32 
3040 
3050 
3060 
3070 



3100 

4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 



REM FILM VORFUEHREN 

REM ' ~ 

POKE FA, 15: SYS IN 
PRINT 

INPUT-FILM UIE OFT ANSEHEN " ; NF 
IF NF=0 THEN SYS B0: GOTO 4008 
POKE LS t 0sPOKE LS+i,S0 
FOR 1=1 TO NF 
! SYS FI 
NEXT I 

SYS B02GOTO 3040 



REM FILM ABSPEICHERN 

REM 

PRINT: INPUT "FILM ABSSPE I CHERN " ; Af 
A*=LEFT*<A*,1) 

IF (A«< >"J"> AND(A»<>"Y-> THEN END 
INPUT "DATE I NAME" 3 Dt« 



<186> 

<197> 

<12*> 

<207> 

CB74? 

<00S> 

<235> 

<208> 

<220> 

<141> 

<20B> 

<133> 

<150> 

<041> 

<170> 

<146> 

<184> 

<158> 

<171> 

<025> 

<112> 

<203> 

<166> 

<140> 

<1I3> 

<125> 

<046> 

<103> 

<031> 

<055> 

<252> 

<075> 

<077> 

<237> 

<015> 

<175> 

<H4> 

<050> 
<024> 

<253> 
<009> 

<186> 
<245> 
<148> 
<118> 
<227> 
<181> 
<159> 

•'001 

<254> 
.000 
<123> 
<1020> 
<0i9> 
< 126> 

101 
<073> 

086 
<091> 
C150- 
<185> 
<11B> 
<010> 
<095> 
C0#4> 
<197> 
<136> 
<217> 
<25l> 
<122> 
<123> 
<052> 
<112> 
<238> 
<t23> 
<233> 
<194> 
<177> 
<X48> 
<197> 
<16S> 
<20l? 
<161> 
<045^ 



Listing 2. So funktionierT ein Kolt>en motor 
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4070 


HI si NT (AD/256) s L0=AD~256»HI 


<158> 


9060 


REM PLEUELS T AN6E 


<159> 


4080 


□PEN 1,8,1, DIM* 


<U4> 


9070 


DATA 120,10, 20,10, 15,15, -15,13 


<196> 


4090 


POKE 252,0 sPOKE 253 ,80: POKE 780,252 


<20t> 


9080 


DATA -15,-15,15,-15,20,-10,120,-10 


<130> 


4100 


POKE 761 , LD : POKE 782, HI 


<065> 


9090 


REM KOLBEN 


<239> 


4110 


SYS 65496 : CLOSE l! REM KERNAL-5AVE 


<183> 


9100 


DATA 30,30, -30,30, -30,-30 


<23I> 


4120 


OPEN l,8,l5sINPUT#l,A,B*,C,D:CLQSE 1 


<198> 


9110 


DATA 30,-30, 20,-30, 20,30 


<194> 


4130 


IF A=0 THEN END 


<007> 


9120 


REM ZYLINDER 


<195> 


4140 


PRINT A;B*;C; DxGOTTJ 4030 


<062> 


9130 


DATA 50,-32, 175,-32, 175,32,50,32 


<11B> 


9000 




<077> 






9010 


REM KQDRDINATEN DER PUNKTE 


<212> 








9020 




<097> 








9030 


REM KURBEL WELLE 


<054> 








9040 


DATA 45,15, 5,20, 0,40, -30,25 


<027> 








9050 


DATA-30,-23, 0,-40, 5,-20, 45,-15 


<217> 


listing 2, So funktioniert ein Kolbenmotor (Schluft) 





1080 


REM »«ft*»*#*«4Ht***«**»*«»***#*#*»« 


<102> 


1370 


NEXT: NEXT: RETURN 


<101> 


1010 


REM »« »« 


<044> 


1500 


REM 


<109> 


1020 


REM #* RAEUMLICHE BEWEGUNBEN ** 


<252> 


1510 


REM A(4,4> - C<4,4) 


<005> 


1030 


REM *# DURCH SCHNELLE FOLQE *# 


<114> 


1520 


REM — 


<129> 


1040 


REM #» VORAUSBERECHNETER ** 


<082> 


1530 


FOR 1=1 TO 4: FOR J-l TO 3 


<067> 


1050 


REM *# EINZELBJLDER ** 


<206> 


1540 


A ( I , J)=C( 1 , J] i NEXT: NEXT: RETURN 


<160> 


1060 


REM »* THOMAS KRAETZ1B JUNI 85 #* 


<047> 


1600 


REM 


<131> 


1070 


REM ## •• 


<105> 


1610 


REM A (4, 4)= 1 


<115> 


10B0 


REM **•*»***#»•«*»»«*####*#«»••»• 


<I83> 


1620 


REM 


<171> 




ntn 


<213> 


1630 


FOR 1=1 TO 4 :FOR J-l TO 3 


<16B> 


1091 


IF A=0 THEN A— I : LOAD "ANIMATION. OBJ"' 


.8 


1640 


A(I,J)=0:NEXTiNEXT 


<023> 




«1 


<859> 


1650 


AU ,l> = ls A(2,2)b1: A (3, 3 >*1: RETURN 


<195> 


1092 


IF A<>2 THEN 1095 


<032> 


1700 


REM 


<251 > 


1093 


POKE LS t 0:POKE LS+1,80 


<196> 


1710 


REM B(4,4>= 1 


<216> 


1094 


SYS BTi NB=PEEK ( 2 J i GOTO 2700 


<203> 


1720 


REM— 


<013> 


1095 


POKE 56,80: CLRi REM BASIC BIS *S000 


<169> 


1730 


FOR 1=1 TO 4 sFOR J»l TO 3 


<012> 


1096 
1 100 


POKE 650,128 : REM KEY -REPEAT 

REM — - 


<229> 
<082> 


1740 
1750 


B( I , J>-0: NEXT: NEXT 

B(l, l) BS l:B(2,2)*llB(3,3)=«l: RETURN 


< 1 26 > 




<042> 


1105 
1110 


REM VAR1ABLEN AOS 3D— PROGRAMM 


< 106> 
<092> 


2000 
20 1 » 


REM rh'CN 1 7 . 1 -w i 4 mr ( 4 A) 


V Zl / f 




tf OITA S 


1115 


DIM X (100) ,Y(100> ,Z < 100) 


<23B> 


2020 




N tt-Jtf / 


1 1120 


DIM K1XU0Q) ,K2XU00> 


<B29> 


2030 


FnR T=i xn t • nc^r - * a ti«ptw? i— i xn ^ 


£ 510 ~» 
\i07/ 


1125 


DJM BIX (20) |B2X (20) ,B3X (20) ,P(20) 


< py^Di ■> 

V 070 


2040 


V*(V~|jifVTPi KkJ 1 ■ K\J fit* MCA J U : LmW IIM, 1 } — UiH, 


V 1 JO ? 


1130 


DIM A<4,3) ,B<4,3) ,C(4,3) 


< 1 901 > 


2050 


mfvt T*RFTIlRM 


V 1 J/ 


1 135 


DIM V(4 ,3) ,T(4,3) 


<151> 


2100 




<862> 


1 1 40 


DIM W(3) 

V all W H U# f 


<217> 


71 in 


DC w* ET T L M 1 nnchr 


<097> 


1145 


DIM E(3) 


i *>ttA \ 


"y \ "?a 

<£ l *Ju 


p[rj^ . . r - , j .. _ _ _ _ 


<082> 


1 150 


DIM CK(100 3) 


T 1 


"J 1 TBI 


r MC3I IT 1' 11 A T r T ■ 1 ^1 111! . rvn * 


*- 156; 


1 153 


BX=126 : BY=— 98 ■ RFM c*kAI IFPHMft 


% £930 f 


71 40 


urtrn z , a , Z , UN* + E LL-LIat Z 


<205> 


1 160 


CX»l?ft tr"V=10IDI , DCM Cf" N T DMM T TTt 


< 159> 


Z 1DU) 


□PEN 1 ,8, 15: INPUT* 1 , A,B$,C,Ds CLOSE 1 


<012> 


1 163 


qv = ~\a / j • c;v— "7d /*9 • ppm (an rvrcncccr 
BA'-on/^saT-ii/ ^ : Ktn l31LI/ljr(Ufc55E 


<009> 


-tl 60 


IF A< >0 THEN PRINT A; B*;C;D: RETURN 


<191> 


1 1 7DI 


v JO 1 Ktn WKhNNWEITE 


<173> 1 


2170 


A=2 : LOAD DN* ,8,1: RETURN 


<179> 


1 1 75 


PIT— A - t7V«i ,c? tM ,dcm DrTBAfliTrri 

t* a o - tT = ei :fci-io .'ntn BtTKHCHTER 


<072> 


2200 




<162> 


1200 




< laZ> 


£Zl0 


REM FILM ABSPE I CHERN 


<133> 


1205 
1210 


REM A DRESSED 


V 13/ ? 






< 1B2> 


1212 




A i t A. S 


2230 


*r ItKn QJwj 


C= 12*4096 


< 151 > 


2240 


i nry i un i c > nunc , J iTJ t 


\V IB? 


1214 


I N=C "REM TNIT 


\ w/O f 






< 123 - 


1216 


FI-C+3 :REM Flin 


<'B7'?'i 
\Uu/ l 


2260 


nPFW i ft i fthfc 


mo \ 
\B/T? 


1218 


BI-C+6 sREM BILD 


<0f Bl> 

\Vi W r 


22?B 


■ ur-.L £.k/^.,vi »rUI\C aJJ , C7KJ * 1 LJrxE— / CfCf , *CmJ*C 


N 1 DO y 


1220 


B0-C+9 i REM BILD0 


<038> 


2280 


POKE 7B1 LOsPflikrP 7H7 HI 




1222 


BlsC+12 : REM BILD1 


<084> 


2290 


SYS 65496: CLOSE I: REM KERNAL-SAVE 


<147> 


1224 


B2-C+15 tREM BILD2 


<091> 


2300 


OPEN 1,8, 15: INPUT* 1 ,A,B*,C, Dt CLOSE 1 


<162> 


* not 


U1"L+1B : REM CLEAR! 


<189> 


2310 


IF A< >B THEN PRINT A: 8*;C: D: RETURN 


<0B6> 


122B 


U2021 : REM CLEAR2 


<187> 


2320 


Q05UB 2500 e RETURN 


<053> 


1230 


BT-C+24 : REM GENBILDTAB 


<002> 


2500 




<19l> 


1232 


SC=C+1 280+9* 16 i REM SCREEN 


<083> 


2510 


REM MENUC-BILD 


<040> 


1234 


LS-SC+1 9 REM LISTSTART 


<043> 


2520 




<211> 


1236 


FA»SC*3 : REM FARBEN 


<251> 


2530 


PRINT" €CLR>" 


<091> 


1239 


CB"C+204@ {REM B I LDAMF . TAB 


<12B> 


2540 






1240 




<222> 
< 1 1 1 > 






<174> 


1241 


REM INITIALISI ERUNBEN 


2550 


PR I NT " tSPACE , R VSON > A £5SP ACE > 3 D - A N 


1243 


POKE FA, 240 s POKE 646,15 


<194> 




I M A T I N{SSPACE>J" 


<182> 


1244 


POKE 53280,6; POKE 53201,0: SYS IN 


<122> 


2560 


PR I NT • f SPfiCF . PA/snw > c c c c c c ccc c c c c r. c c 




1245 


POKE LS,0sPOK£ LS+1,80 


<082> 




fi R R CRfifiJ^Jg.^jaCfi&CCJpy" 


<207> 


1246 


NB«0: M=0: AB- 1 1 MS=0 


<023> 


2580 


PRINT: PRINT: PRINT 


<093> 


1247 


GOTO 2700 9 REM HAUPTSCHLE I FE 


<195> 


2390 


PR I NT" C25PACE >L 135PACE >F ILM LADEN" 


<221> 


1 750 




<232> 


2600 


PRINT" tZSPACEJB{3SPACE>FILM ABSPE I CHE 




1260 


REM 4X4-MATRI ZEN-MULT IPLIKATION 


<057> 




RN" 


<174> 


1270 


REM C(«,4)=A(4,4)*B(4,4) 


<tei> 


2610 


PR I NT " <2SPACE > E <3SPACE > F I LM ER ZEUOEN 


<201> 


1280 




<007> 


2620 


PRINT" C2SPACE>AC39PACE>FILM ANSEHEN 


<108> 


1300 


FOR 1=1 TO 3s FOR J=l TO 3bC(I,J>=0 


<203> 


2630 


PRINT" C2SPACE > + C3SPACE >E I NZ ELSCHR I T T 




1310 


FOR K»l TO 3 


<169> 




VORWAERTS" 


<013> 


1320 


C(I,J)-C(I,J)+A(I,K>*B(K,J) 


<129> 








1330 


NEXT: NEXT: NEXT 


<049> 








1340 


FOR J=l TO 3sC<4,J>*B<4,J> 


<045> 








1350 


FOR K-l TO 3 


<209> 








1360 


C<4 t J)-C(4,J)+A(4,K)»B(K,J) 


<106> 


Listing 3, Rsumliche Bewegung in 3D 
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2640 PRINT " {2SFACE}- C3SPACE )E I N ZELSCHR I TT 

RUECKWAERTS" 
2650 PRINT" {2BPACE>0f3SPACE>ZUREUCK INS ME 

NUE" 

2660 PRINT" C2SPACE>RC3SPACE>RAHMENFARBE" 
2670 PRINT" {2SPACE>HC3SPACE}HINTERGRUNDFAR 
BE" 

2680 PR I NT " {2SPACE > Z C3SPACE > ZE I CHENF ARBE * 
2690 PRINT; PRINT: RETURN 

2710 REM KDMMANDaSCHLEIFE 

2720 REM— ===== 

2730 GOSUB 2500 : REM MENUEBILD 

2740 GET A*; IF A*= M " THEN 2740 

2750 IF AS*= "L" THEN GOSUB 2100: GOTO 2740 

2760 IF A*="S"THEN GOSUB 2200s GOTO 2740 

2770 IF A*="E"THEN GOSUB 8000: GOTO 2740 

2780 IF A*= H A"THEN GOSUB 8300! GOTO 2740 

2790 IF A*="+ "THEN GOSUB 8700s GOTO 2740 

2800 IF A*="-"THEN GOSUB B800s6OTO 2740 

2810 IF A*»"0"THEN SYS BO :&OTO 2740 

2820 IF A*="R"THEN GOSUB 8870: GOTO 2740 

2830 IF AS="H"THEN GOSUB 8880: SOTO 2740 

2840 IF A*="Z"THEN GOSUB 8900 

Z8S0 SOTO 2740 

3000 REM — — — 

3010 REM MATRIX VN AUSRECHNEN 

3020 REM — " 

3030 R1=SQR (EX#£X+EY*EY> 
3040 R =5QRCEX*EX+£Y*EY+EZ*EZ) 
3050 S1=-EX/R1: Cl—EY/Rl 
3060 S2* EZ/R : C2« Rl/R 
3070 REM T1*T2 

30B0 GOSUB 1600: GOSUB 1700 : REM A=ls8=l 
3090 REM A-T1*T2 

3100 A<2,2)=0JAt3,3>=0!A<2,3)=-lsA(3,2)-l 
3110 A<4, U=-EX:A<4,2>=-EZ:A14,3I»EY 
3200 REM B D RE HUNG UM Y-ACHSE 
3210 BU,1>=C1 :B(l t 3l=-Sl 
3230 B<3,1>=S1 ;B<3,3>=C1 
3250 GOSUB 1 250; REM C=T1*T2*T3 
3260 GOSUB 1500: REM A=C 
3270 GOSUB 1700! REM B-l 
3280 REM B DREHUNG UM X-ACHSE 
3300 B(2,2>=C2 ;B<2,3)=S2 
3310 B(3,2>=-S2;B(3,3>-C2 
3320 BOSUB 1250: REM C=T1*T2*T3*T4 
3330 REM V=T1#T2»T3#T4*T5»N 
3340 Fi-D/SX:F2=D/SYsF3--t 
3350 FDR 1-1 TO 4 
3360 : V(I t I)=C(l t li»Fl 
3370 : V(I ,2)=C<1 ,2)*F2 
3380 : VU,3>»C(I,3)#F3 
3390 NEXT E 
3400 RETURN 
4000 REM- 



<156> 

<254> 
<1B4> 

<071> 
<031> 
<192> 

< 136 > 
<20B> 
<156> 
<1H2> 
<0B8> 
<129> 
<147> 
<147> 
<156> 

< 14B> 
<161> 
<097> 
<226? 
<227> 
<104> 
<131> 

< 197 > 
<1«?3> 
<217> 
<153> 
<006> 
<124> 
<1B3> 
<205> 
C089> 

096 > 
<151 > 
<088> 
<246> 
<027> 
<136> 
<066> 
<I6S> 
<160> 
<069> 
<207> 
<134> 
<058> 
<244> 
<032> 
<168> 
<163> 
<208> 
<221> 
<022> 
<227> 
<177> 
<i98> 
<016> 
<1B0> 
<217> 



4010 REM 3D-CLIPPING EINER STRECKE 
4020 REM CXl,Yl,Xt> ~ CX2,Y2 t Z2> 
4030 REM IN CL1PPING-KOOR0INATEN 

4040 REM — 

4050 CI— (B»<Yl>Zll+4*(YK-Zi>+2*CXl>Zn + < 

XK-ZD) <087> 
4060 C2=- <S» < Y2>Z2> +4* C Y2< -Z2) +2* <X2>Z2) ♦ ( 

X2<-Z2>) <106> 
4070 IF C1»0 AND C2=0 THEN 5000: REM FERT1G <210> 
4080 IF (CI AND C21 <> THEN RETURN 060 > 

4090 C-Cl : IF C=0 THEN C-C2 < 109> 

4100 IF (C AND 1)=0 THEN 4200 
4110 REM SCHNITT LINKS BERECHNEN 
4120 i T=<2l+Xl>/< (Xl-X2)-<Z2-Zin 
4130 : Z=T*tZ2-Zl>+Zl 
4140 : X*-Z 

4150 : Y=T* < Y2-Y I > ♦ Y 1 : GOTO 4500 
4200 IF (C AND 2>=0 THEN 4300 



4210 REM SCHNITT RECHTS BERECHNEN 
4220 : T~i Zl-Xl > / < <X2-X1 >-<Z2-Z 1 > ) 
4230 : Z»T«<Z2-Z11+Z1 
4240 S X=Z 

4250 ! Y«T«tY2-Yl>+Yl:GQTQ 4500 
4300 IF (C AND 4>=0 THEN 4400 
4310 REM SCHNITT UNTEN BERECHNEN 
4320 : T-(Zl-fYl) / ( (Y1-Y21-CZ2-Z1) ) 
4330 u Z=T*tZ2-Zn*Zl 
4340 : X*T#<X2-Xi>+Xl 
4350 : Y=»-Z sQOTO 4500 

4400 IF (C AND 8>»0 THEN 4500 
4410 REM SCHNITT QBEN BERECHNEN 
4420 s T-<Zl-Yl»/< <Y2-V1>-(Z2-Z1> ) 
4430 s Z=»T» (Z2-ZI )+Zl 



<098> 
<213> 
<066> 
<192> 
<133> 
<092> 
<200> 
<129> 
<167> 
<036> 
<062> 
<192> 
<047> 
<166> 
<013> 
<136> 
<138> 
< 

<153> 
<163> 
<115> 
<237> 



4440 : X=T»(X2-X1>+X1 
4450 : Y=Z 

4500 IF COC1 THEN 4540 
4510 : X1=X: Y1=Y :Z1=Z 
4520 : Cl=-(8»lY>Z>+4*<YOZ>+2*(X>Z) + (X< 
>> 

4530 SOTO 4070 
4540 : XZ=X :Y2~Y sZ2=2 
4550 : C2--{8»(Y>Z>+4*<Y<-Z)+2#{X>Z»+<X< 
) ) 

4560 GOTO 4070 

5000 REM 

5010 REM STRECKE CXI ,Yi V Z1)-(X2,Y2, Z2> 
5020 REM LI EST IM SICHTBAREN BEREICH 
5030 REM UMRECHNEN IN B1LDSCHIRM- 
5040 REM KOORD I NATEN UND ANZEISEN 

5050 REM — — 

5060 X1 = (X1/Z1)#BX+CX:X2=(X2/Z2>*BX+CX 
5070 Yl=tYl/Zl)*BY+CY:Y2=(Y2/Z2>«BY+CY 
5080 POKE AD ,Xl:POKE AD+l,Yi 
5090 POKE AD+2,X2sPOKE AD+3,Y2 
5100 AD=AD+4 
5U0 RETURN 

6000 REM — 

6010 REM E IN BILD ERZEUGEN 
6020 REM PARAMETER: 
6030 REM NP 



-Z 



-Z 



NK 

K1XO K.27.D 
XO Yt) ZO 

ct , ) 

AD 



ZAML DER PUMKTE 
KANTENZAHL 
KANTENL 1 STE 
WELTKOORDI NATEN 
MATRIX MIT ALLEN 
TRANS FORMAT IONEN 
ZEIGER IN FILM* 



6040 REM 
6050 REM 
6060 REM 
6070 REM 
6080 REM 
6090 REM 

6100 RE M ' 

6110 REM 

6120 REM PUNKTE TRANSFORM I EREN 
6130 FOR N=l TO NP 

6140 s W(1)=X<N>:N(2)=Y<N>JW<3)=Z(N> 
6150 : GOSUB 2000: REM CK(N)=WO»C( , > 
6160 NEXT N sREM NAECHSTER PUNKT 

6170 REM 

6180 REM KANTEN CLIPPEN UND IN DIE 
6190 REM EBENE PROJIZIEREN 
6280 FOR N=l TO NK 
6210 s I1=K1X(N> ! I2=K2X(N) 
6220 s X1=CKII1,1)8X2=CK«I2 1 1> 
6230 : Yt=CK<Il,2HY2=CK(l2 t 2> 
6340 s Z1-CKCI1,3):Z2-CKCI2,3> 
6350 i GOSUB 4000 

6360 NEXT N : REM NAECHSTE STRECKE 

6370 POKE AD, 255 :REM B1LDENDE 
6380 AD=AD+1 
6390 RETURN 

6500 REM — — 

6510 REM FOLGE VON BILDERN (SZENE> 
6520 REM ERZEUGEN 
6530 REM PARAMETER ; 
6540 REM NB 
NP 
Ml- 

KlXt) K2%t) 
X<> Y<> ZO 
AD 



ZAHL DER BILDER 
ZAHL DER PUNKTE 
KANTENZAHL 
KANTENL I STE 
WELTKOORD I NATEN 
ZEIGER IN FILM 



6550 REM 
6560 REM 
6570 REM 
6580 REM 
6598 REM 

6600 REM- -' - -" — * 

6620 GOSUB 3000 : REM MATRIX V BERECHNEN 
6630 FOR M=l TO NB 
6640 * GOSUB 7000 s REM MATRIX A 
6650 i FOR I-l TO 4s FOR J*l TO 3 
6660 : B<I,J) & V(I,J> : NEXT: NEXT 
6670 : GOSUB 1250 sREM OA*B 
6680 i AX -AD iREM ZEIGER MERKEN 

SYS B0 

PRINT"BILD - |Mj " ERZEUGEN "? 
GOSUB 6000 i REM BILD ERZEUGEN 
PRINT 35S40-AD 
HI-INT < AX/256) s LD=AX -256»H I 
POKE LS,LO:POKE LS+l.HI 
POKE SC T 160:REM BILD AB *A000 



6690 
6700 
6710 
6720 
6730 
6740 
6750 
6760 
6770 
6788 



iREM BILD1 LOESCHEN 
« REM BILD ZEICHNEN 
s REM BILD1 AN ZE I GEN 
: REM NAECHSTES BILD 
5 REM SZENENENDE 



5YS Ul 
SYS BI 
SYS Bl 
6790 NEXT M 
6B0O POKE AD ,235 
6810 AD n AD+l 

6820 FOR 1*1 TO 4: FOR J=l TO 3 
6830 s Ta t J)=A»I,J)sNEXTsNEXT 
6840 SYS BO: RETURN 

7080 REM 

7010 REM MATRIX A BERECHNEN 



<239> 
<018> 
<191> 
<02S> 

C225> 
<023> 
C061> 

000: 

C053> 

<157> 

<003> 

<030> 

<146> 

<200> 

<207> 

<196> 

<214> 

<163> 

<141> 

<153> 

<151> 

<I37> 

<124> 

<005> 

<179> 

<199> 

<111> 

<202> 

<071> 

<048> 

<200> 

<237> 

<132> 

<148> 

<253> 

<077> 

<I08> 

<240> 

<193> 

<231> 

<133> 

<063> 

<168> 

< lsa: 

<202> 
<060> 
<113> 
<229> 
22Z-' 
<155> 
<156> 
Ct27> 
<076> 
<133> 
<005> 
<12B> 
<189> 
<209> 
<121> 
<212> 
<112> 
<227> 
<;l?5> 
<22S> 
<11B> 
<145> 
<058> 
<173> 
<141> 
<134> 
<031> 
<038> 
<097> 

< 1 1 1 > 
<173> 
<254> 
<070> 
<039> 
<071> 
<241 > 
<07B> 
<075> 
<002> 
<225> 
<170> 
<117> 
<172> 
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7020 
7030 
7040 
7050 
7060 
7070 
7080 
7090 
7100 
7110 
7120 
7150 
7160 
7170 
71B0 
7200 
7210 
7220 
7230 
7240 
72S0 
7260 
7270 
7230 
7290 

rvw 

7310 
7320 
7330 
7340 
7330 
7360 
7370 
7380 
7390 
7400 
7410 
7420 
7430 
7440 
7500 
7510 
7520 
7600 
7610 
7620 
7630 
7640 
7650 
7660 
7670 
7630 
7690 
7700 
7710 
7720 
7730 
7740 
7750 
7760 
7770 
7790 
7790 
7B0B 
7S10 
7B20 
3000 
8010 
8020 
8025 
HVT.H 
8040 
8050 

8060 
8070 
8080 
B090 
8100 
8110 
8120 
8130 
8132 
8134 
8136 
8110 
8150 
8160 
8170 
B 1 80 



REM A REALISIERT DIE EINZELNEN 

REM BEWEGUNGSPHASEN 

REM PARAMETER! 

REM M NUMMER DES BILDES 

REM NB BILDERANZAHL DER SZENE 

REM B1XO ,B2%0 ,B3XO ,P<> 

REM BEWEGUN65 ANWE I SUNGEN 

REM T TRANSFORMATION IN DIE 

REM ENDPQ5 I T I ON DER VORI6EN 

REM SZENE 



FOR 1=1 TO 4: FOR J=l TO 3 
i A<I,J>*T(I,J> :NEXT:NEXT 
L=0i IF B1X(0) =0 THEN RETURN 
GOSUB 1700 : REM 8=1 
PW=P(L) : REM PARAMETER WERT 
IF B3XtL)=l THEN PW=PW*M/NB 
IF BlXtL>«l THEN 7400 
REM 

REM DREHUNG 
REM 

C=GOS<PW) sS=SIN(PW) 

IF B27. (L)Ol THEN 7300 

BC2,2)-C :B<2 T 3>=-S sREM X-ACHSE 

BC3,2)=S sB(3,3)*C 

IF B2X<L)<>2 THEN 7330 

BQ,1)=C :B( I ,3>=S sREM V-ACHSE 

BC3,1)«- S:B(3 T 3>-C 

IF B2X(L)<>3 THEN 7410 

BU,1)=C sBU f 2>=-5 i REM Z-ACHSE 

B(2,l )=5 ;B(2,2>=C 

GOTO 7410 

REM 

REM VERSCH I EBUN6 
REM 

BC4,B2X(L) )=PW 

GOSUB 1250 s REM OA*B 

GOSUB 1500 : REM A=C 

L«L+1*IF BlX(L><>0 THEN 7180 

RETURN 

REM — 

REM DREHBUCHZEILE EINLESEN 

REM — 

READ MS: REM W I EDERHQLUNG5RATE 

IF WS=0 THEN RETURN 

READ A*: IF A*<>" (" THEN 7800 

READ NB: REM ANZAHL DER PHASEN 

1=50 

READ AS: IF A*=")" THEN 7B20 

B*=LEFT* (A* , I ) 

IF B*="V H THEN B1X(I)-1 

IF B*="D" THEN Bni(I)=2 

B4-MID4 (A*, 2, I ) 

IF B** M X" THEN B2XU) = 1 

IF B*- W Y" THEN B2X(I)-2 

IF B*="Z" THEN B2X(I)«3 

B37. CI) -I 

IF LEN(A*><>3 THEN 7760 

IF RIGHT* (A*, 1) m»c* THEN B3X(I>=2 

READ PW 

IF B17.il >=2 THEN PW=PW*£/ 183 
P<I>=PW 

1=1+1 s GOTO 7650 

PRINT"FEHLER IN KOMANDO-ZEILE" 
MS -0: RETURN 

Bl X ( I) =0s B27. < I > ™0! B3X ( I > »0i RETURN 

REM — — — 



REM FILM ERZEUGEN 

PRINT" CCLR> M t PRINT-FILM ERZEUGEN" 

POKE FA, 240s SYS IN 

REM PUNKTE UND KANTEN EINLESEN 

RESTORE 

READ NP 

FOR N-l TO NP 

! READ X (N) ,Y(N) ,Z(N) 

NEXT N 

READ NK 

FOR N=l TO NK 

3 READ KlX(N) ,K2X(N) 

NEXT N 

FOR t-1 TO 4: FOR J=l TO 3 

g T 1 I , J ) -0: NEXT i NEXT 

TU,l)-l«T{2,2)»liT<3,3)-l 

AD » 20 480 : REM FILMS TART BE1 *5000 

POl-'E LS,0 :POKE LS+1 ,80 

GOSUB 7500 1 REM DREHBUCH-ZE ILE 

IF WS=0 THEN 8230 

POKE AD.HS: AD=AD+1 



<197> 
<134> 
C005> 
<228> 
<15B> 
<B43> 
<061> 
<080> 
<167> 
<245> 
<237> 
<077> 
<044> 
<065> 
<246> 
<014> 
<200> 
<101> 
<233> 
<000> 
<253> 
<025> 
<073> 
<100> 
<019> 
<107> 
<213> 
<219> 
<137> 
<15B> 
<075> 
<049> 
<1 17> 
<004> 
<137> 
<134> 
<089> 
<245> 
<077> 
<187> 
<107> 
<019> 
<127> 
<2ll> 
<B35> 
061 > 
C035> 
<032> 
<172> 
<252> 
<012> 
<006> 
<123> 
<046> 

<osa> 

<«70> 

< 103> 

< 1 1 2 > 
<195> 
<156> 
<177> 
<197> 
<064> 
<111 > 
<244> 
<037> 

< 097 > 
<133> 
<117> 
<140> 
<204> 
<232> 
<029> 
<I92> 
<153> 
<176> 
<137> 
<227> 
<1B8> 
<069> 
<177> 
<039> 
<22l> 
<163> 
<088> 
<102> 
<012> 
<148> 
<214> 



8185 PRINT 177 
8190 PRINT"SZENE MIT";NB; "BILD(ERN)" 

8200 PRINT <161> 

8210 GOSUB 6500: REM SZENE ERZEUGEN <029> 

8220 GOTO 8160 : REM NAECHSTE SZENE <013> 

8230 POKE AD, 255; REM FILMENOE <023> 

8240 AD=AD+1 s GOSUB 2500: RETURN <029> 

8300 REM (Ul> 

8310 REM FILM ANSEHEN <047> 

8320 REM—— < 130> 

8330 IF NB>0 THEN 8340 <252> 

8335 PRINT" KEIN FILM VQRHANDEN " : RETURN <040> 

B340 INPUT" FILM WIE OFT ANSEHEN * | NF <036> 

8350 IF NF<=0 THEN 8380 C204> 

8360 POKE LS,0: POKE LS+1,88 <025> 

8370 FOR 1=1 TO NF: SYS FX: NEXT I <003> 

8380 SYS BB: GOSUB 2500 i RETURN <034> 

8500 REM C087> 

8510 REM E I NZELSCHR I TTE <0Z7> 

8520 REM £CB00 TABELLE DER BILDANF.ADR. <238> 

8530 REM NB ANZAHL DER BILDER <221> 

8540 REM M BILDMUMMER (0..NB-D <019> 

8550 REM AB AKTUELLES BILD (1,2) <062> 

8560 REM MS RICHTUNG (+1,0,-1) <183> 

8570 REM — <157> 

8600 REM BILD tAB,M) ZEICHNEN <004> 

8610 POKE SC , 160+IAB-1X64 <035> 

8620 POKE LS t PEEK (C8+2»M) <i46> 

B630 POKE LS+1 , PEEK (C8+2*M+1 > <062> 

8640 SYS Ul+(AB-l)»3sSYS BI ; RETURN <1B5> 

8695 REM <167> 

8700 REM VORWAERTS <121 > 

B705 REM <17B> 

8707 IF NB*=0 THEN 8335 <156> 

8710 M=M+1:IF M>=NB THEN W=0 <042> 

8715 AB=3-AB:IF MS=1 THEN 87Z5 <136> 

8720 M5=l: GOSUB 8600 <B74> 

8725 SYS B1+ (AB-l )#3 : REM ANZEIBEN <155> 

8730 Ml=MjM=M+l : IF M>=NB THEN M=0 <245> 

8735 AB*3-AB: GOSUB 8680 <108> 

8740 M=M1:AB=3-AB i RETURN <091> 

8795 REM <0t2> 

8800 REM RUECKWAERTS <097> 

8805 REM <822> 

8807 IF NB=0 THEN 8335 <00C> 

8810 M=M-1:IF M<0 THEN M=NB-1 <1B7> 

8815 AB=3-AB: IF MS=-I THEN 8825 <152> 

8820 MS~- 1 : GOSUB 8600 <0B9> 

8825 SYS B1+<AB-1»#3 j REM AN ZE I GEN <255> 

8830 Ml=MiM=M-li IF M<0 THEN M=NB«1 <134> 
8835 AB=3-AB- GOSUB 8600 20 B 

8840 M=Ml:AB=3-ABs RETURN <191> 

8850 REM <1S2> 

8855 REM EAR BEN <246> 

OQ60 REM — <I92> 

8865 REM RAHMEN <013> 

8870 POKE 53280, (PEEK (53280)*!) AND 15 <227> 

B875 SYS INs RETURN <202> 

8880 REM HINTERGRUND <t71> 

8885 F- (PEEK tFA) + 1 ) AND 15 <170> 

8890 POKE FA, ( PEEK (FA) AND 240>OR F <076> 

8B95 POKE 53281, FsSVS INs RETURN <B36> 

8900 REM ZEICHENFARBE <219> 

8905 F*<lNT(PE£K(FA>/16)+t>AND 15 <216> 

B91B POKE FA, I PEEK (FA > AMD 15>GR(16*F) <140> 

8915 POKE 646, Ft SYS INs RETURN <213> 

9000 REMBBB»=3i«Dawa«MBaM»Bm»»Ml:««B < 06 1 > 

9010 REM KOORD I NATEN DER RAUMPUNKTE 309 .- 

9020 DATA 13 <070> 

9030 DATA 0,0,-2 <003> 

9040 DATA 1,0,0, .5,, 87 ,0, -.5, .87,0 <116> 

9050 DATA 1,0,0, -.5, -.87,0, .5,-. 87,0 <005> 

9060 DATA 1,0, 1, .5,. 87 , 1 ,-.5, .87,1 <139> 

9070 DATA— 1,0, l,-.5,-.07, 1, .3, -.87,1 <828> 

9500 RCM-="==«"™» ~~-—- — — <OSl> 

9510 REM LISTE DER KANTEN <247> 

9520 DATA 24 <062> 

9530 DATA 1,2, 1,3, 1,4, 1,5, 1,6, 1,7 <039> 

9540 DATA 2,3, 3,4, 4,5, 5,6, 6,7, 7,2 <07B> 

9550 DATA 8,9 t 9,10, 10,11 <160> 

9560 DATA 11,12, 12,13, 13,8 <004> 

9570 DATA 2,8, 3,9, 4,10,5,11,6,12,7,13 <036> 
9B00 REH«««™™««-«««— <096> 

9810 REM DREHBUCH <076> 

9820 DATA 1,1,6 , DZ , - 1 440 , VZC , 2,DXC ,45 <245> 

9830 DATA VZC , - I . 5 ,DZ , 360, ) , 8 <047> 



Listing 3. Raumliche Bewegung in 3D (SchluB) 



Ausgabe 9 /September !98S 




Animation 



Vom Bild zum Sprite 

Der Commodore 64 ist nur spartanisch m'rt 
Graf ik-Befehlen ausgestattet Als Ausgleich 
gibt es die komfortablen Sprites, mit denen 
auch der Programmier -Neuling einfach, aber 
effektvoll Grafik auf den Bildsehirrn zaubert. 



Sprites entwerfen macht Spaft 
Sprites sind kleine Bilder, die 
Sie selbst entwerfen und die 
sich im Verhaltnis zur »normalen* 
Grafik einfach progxammieren, ver- 
andern und bewegen lassen, Sie 
miissen dem Computer nur sagen. 
wie Thr Bild aussehen, weiche Farbe 
es haben und wo es auf dem Bild- 
sehirrn stehen soil, und der Grafik- 
Chip (er heiBt beun Commodore 64 
(♦VIC 110 erledigt alle weiteren Be- 
rechnungen. Bis zu acht dieser Spri- 
tes konnen Sie gleichzeitig in einem 
Programm verwenden und damit 
Spiele, aber auch schone Titelbilder 
und Schriftziige entwerfen. 

Ein einfarbiges Sprite besteht aus 
24 mal 21 oder 504 Punkten, Das sind 
63 Bytes, aufgeteilt in 21 Reihen zu je 
3 Bytes (Bild 1) Ein Byte besteht aus 
acht Bit. Jedes dieser Bits bedeutet 
bei einem Sprite ein Pixel (Bild- 
punkt). 1st das Bit eingeschaltet, 
weiB der Computer, daii er diesen 
Punkt in der Sprite far be setzen soli. 
1st das Bit nicht eingeschaltet, be- 
kommt der Punkt die Farbe des Hin- 
tergrunds, also die Bildschirmfarfoe. 
Sie miissen aber nicht alle 504 Punk- 
te einzein angeben. sondem nur das 
Bitmuster der 63 Bytes, Den jeweili- 
gen Wert erhalten Sie durch die 
Surnrne aller emgeschalteten Bits in 
einem Byte. Am Beispiel des Elefan- 
ten Sprite sehen Sie, wie einfach das 
in der Praxis ist (Bild 2). Zum Beispiel 
hat das erste Byte in der siebten Rei- 
he den Wert 215. Sie rechnen also: 
128+64 + 16+4+2 + 1 = 215 (Bild 3). 



Das Spar-Sprite 



Nachdem die Form festgelegt ist, 
braucht der Commodore 64 noch 
Angaben tiber die Farbe des Sprites 
und wo es stehen soli. Wie man dem 
Computer diese Daten mitteilt, zeigt 
das kleine Programm »Spar-Sprite«, 
Es heiBt so, weil in diesem Fall jedes 
Byte das gleiche Bitmuster hat. Am 
besten tippen Sie das Listing ab und 
lesen dazu die Erklarungen der ein- 
zelnen Programmzeilen. 



10 PRINT CHR$(U7) 




20 POKE 2040,192 




30 FOR 3=12288 TO 12288+62: 


POKE S,255: NEXT 


40 




50 POKE 




60 POKE Vf}9,l 




70 POKE V,24 




80 POKE WL,100 


Pro§ramm fur das nSpar-Sprhe« 



Reihe 1 


Byte 


Byte 1 


Byte 2 


Reihe 2 


Byte 3 


Byte 4 


Byte S 


Reihe 3 


Byte 6 


Byte 7 


Byte 8 


















Reihe 20 


Byte 57 


Byte 58 


Byte 59 


Reihe 21 


Byte 60 


Byte 61 


Byte 62 



Bild 1. 
-Anordnung 
der 63 Bytes 
in einem 
Sprite 



6* 32 IB 8 4 2 1 




a 


128 





7 


L92 





S3 


192 





56 


395 





its 


233 


192 


lis 


2?.?. 


224 




222 


240 


251 


181 


240 


asi 


63 


248 


352 


127 


3« 


359 


299 


in 


258 


255 


293 


m 


255 


393 


135 


253 


292 


139 


353 


Hi 


139 


193 


244 


139 


129 


240 


139 


128 


240 


7 


129 


340 


7 


139 


240 


1 


138 


2« . 



Bild 2. Das Elefanten-Spcite als Bitmuster 



Lassen Sie sich durch die POKEs 
nicht verwirren. Sie brauchen die 
Zahlen nicht auswendig lernen, son- 
dern konnen sie spater einfach der 
Spnte-Daten-Tabelle (Bild 4) entneh- 
men. Das Programm definiert das 
erste Sprite (Sprite 0) als ein einfa- 
ches weifies Quadrat. 
Zeile 10 loscht den Biidschirm. 



Zeile 20 setzt den Sprite-Zeiger 
(Sprite-Pointer) auf die Speicherstel- 
le t aus der der Commodore die 
Sprite-Daten lesen soil. 
Zeile 30 schreibt die Sprite-Daten in 
63 Byte des Speichers. Alle Bytes 
haben das Bitmuster mit dem Wert 
255. Expenmentieren Sie auch mit 
anderen Werten (auBer mit 0), Sie 
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Bild 3. So rechnet man 
den Wert des Bytes aus 



128|64 


32 


16 


8 


4 


2 


1 


; 














128+64+ 16+ 4 + 2 + 1 


=215 





~7'V ITT 

arm i l 




or JU i L 

I 


istui i a 

2 


3 


rhn ITT 

4 


SPRITE 

a 


SPRITE 
6 


SPRITE 
7 


Sprue elnschalten 




Vt2!,2 


V+21,4 


V+31,8 


V+ 21,16 


V+ 21.32 


V* 21.64 


V+2U28 


AdreBbereich 
{Zeigei sejzenj 


m 


183 


20*43. 
194 


3043. 
196 


3044, 

19$ 


2045, 
197 


2046, 
193 


2047, 
199 


Piaize Mr 

Sprile-Pixals 

(l2388-!2798) 


12288 
bis 
13350 


133S2 
bis 
124 14 


124 16 
bis 
12478 


12490 
bis 
12342 


12644 

bis 

12606 


12508 
bis 
12670 


12672 
bis 
12734 


12736 
bis 
12798 


Sprite krbe 


V+39C 


V+40C 


V+41G 


V+42C 


V+43C 


V444C 


V+4EUC 


V+4SC 


Links X- Position 
setzen (0-253) 


V+OJC 


V+2JC 


V+4Jt 


V+6.X 


V+BJE 


V+1QJC 


V+13.X 


V+14JC 


Rechte X-Position 
se titan (0-255) 


V+16.1 
V+OJt 


V+IS.2 


V+16,4 
V+4.X 


V+16,8 

v+ejt 


V+ 16J6 
v, ex 


V* 16.32 

v+jojt 


V+ 16.64 

V+13JC 


V+ 16.128 
V+MJC 


Y-Positionseaeti 


V+1.Y 


v+3y 


V+3.Y 


V+7.Y 


V+9.Y 


V+11.Y 


V+13.Y 


V+19.Y 


Sprite horizontal (X) 
vergroBem 


V+29J 


V+29.2 


V 4 29.4 


Vh 29 J 


V+ 28.16 


V+28,33 


V+ 29,64 


V+38,128 


Sprite vertical f¥) 
vorgrdfcem 


V423.I 


v+m 


V+234 


V+23.8 


V+ 23.16 


V+ 23,32 


V+ 23.64 


V+23.128 


Setxen des 

M e hjfarbe nm odua 


V+38.1 


V+28,2 


V+23,4 


V+23.8 


V+28.16 


V+2B.32 


V+ 28.64 


V+ 28.128 


HilisE&rbet 
(erste Farbe) 


V+37C 


V+37JC 


V-I37C 


V+37C 


V+31P 


V+37C 


V+37C 


V+37C 


HOfeEarbe 2 
(zweite Farbe) 


V-t 38£ 


V + 3BiC 


V+38£ 


V+38C 


V+33C 


V«38£ 


v+38£ 


V*33jC 


Bid 4. Diese Sprite-Daten-Tabelle werden Sle oft brauchen. V steht als Variable 
fur die Adresse 53248, C fiir den Farbcode, den Sie im Handbuch finden. 

Quelle: Band ] der S&chbuctireihe won Commodore 



x=24, y=so 



x=255 f v-50 



x=23ly^50 

if 



POKE V+ 15.1 
(fiir Sprite 0) 
undx = 65, y=50 



sichtbarer i Bereich 



jt=24, y = 229 



In diesem 
Teil ist die 
zweite POEE- 
Amveisung fiir 
die XPosition 
notwendig 



Bild 5. Die Eckdaten des sichtbaren Bereichs fiir die Sprite-Positionierung 



bekommen jedesmal ein ancieres 
Langsstreifen-Muster. 
Zeile 40 nimmt viel Schreibaibeit ab. 
Da alle Sprite-Daten mil dem Grafik- 
Chip in Zusaxnmenhang stehen, ist 
es einfacher, die Adresse des Chips 
einer kuizen Variablen zuzuordnen, 
in diesem Fall »V«. Dadurch sparen 
Sie Platz und miissen sich nur kleine 
Zahlen merken, 

Zeile 50 schaltet Sprite an. Da der 
Commodore 64 immer bei Null zu 
zahlen anfangt, heiBt das erste Spri- 
te also Sprite 0. Wenn Sie alle acht 
Sprites gleichzeitig emschalten wol- 
len 4 POKEn Sie »V+ 21,255*. »POKE 
V+ 21,0« schaltet alle Sprites a us. 
Zeile 60 legt die Farbe von Sprite 
fest. Die 1 steht fiir die Farbe WeiE 
Welchen Code die 16 Farben des 
Commodore 64 haben, steht im 
Handbuch zum Computer, 
Zeile 70 bestimrm die horizontale 
(»X-«) Position des Sprites und zwar 
die linke obere Ecke Sie konnen ein 
Sprite zwar in die Stelle POKEn, 
aber dort ist es nicht sichtbar. Erst 
ab der Stelle 24 ist das Sprite ganz zu 
sehen. Bild 5 zeigt den sichtbaren 
Bereich bei der Sprite-Positionie- 
rung. Ein besonderes Problem er- 
gibt sich, wenn man dem Sprite eine 
horizontale Position gibt, die uber 
255 liegt, Der Commodore erkennt 
nur 256 verschiedene Zustande (0 
bis 255), Fiir einen hoheren Wert 
miissen Sie eine zweite POKE-An- 
weisung eingeben. Die X-Numerie- 
rung beginnt hier wieder mit und 
endet mit 255, sichtbar ist das Sprite 
aber nur bis zur Position 65. Die ent- 
sprechenden POKEs entnehrnen 
Sie der Sprite-Daten-T^belle. 
Zeile 80 bestimmt die vertikale (»Y-<) 
Position des Sprites. Auch hier miis- 
sen Sie auf den sichtbaren Bereich 
achten. 

Sie konnen Sprites auf drei Arten 
vergroBern: in der X-Richtung, in 
der Y-Richtung oder in beide Rich- 
tungen gleichzeitig, Dabei bleibtdie 
Auflosung in Bildpunkte gleich, das 
Sprite wud aber in der angegebe- 
nen Richtung in die Lange gezogen 
oder einfach doppelt so groB, wenn 
Sie in beide Richtungen vergr56ern. 
Sie setzen dazu einfach die jeweOi- 
gen POKEs (aus der Sprite-Daten- 
Tabelle) als Programmzeilen ein. 

Das Elefanten-Sprite 

Fiir ein Sprite mit unterschiedli- 
chen Bitmustern miissen Sie das Li- 
sting des Spar-Sprites urn eine 
»READ..DATA*-Anweisung und die 
Byte-Werte erganzen. Dazu andem 
Sie die Zeile 30 in 
30 FOR S = 12288 TO 12288+62: 
READ B: POKE S,B: NEXT* 
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Bild 6. Kopieren Sie sich dies© Voiiage rum Entwerfen eigener Sprites 



Ab ZeUe 100 bis Zeile 300 tragen Sie 
die Byte-Werte, die Sie aus den Bit- 
mustern errechnet haben, ein. Am 
besten verwenden Sie folgende 
Form: 

100 DATA 3,128,0 
1 10 DATA 7,192,0 
120 DATA 23,192,0 

290 DATA 7,128,240 
300 DATA 7,128,240 

Sie konnen die DATAs naturlich 
hintereinandersetzen, dann reichen 
drei Zeilen aus. Fur den Anfang ist 
es aber besser, die DATAs wie in der 
Byte-Reihenfolge zu verteilen. So 
vergessen Sie kerns der DATAs und 
k6nnen noch leicht Andemngen an- 
bringen. 

Wenn Sie nun ein eigenes Sprite 
entwerfen wollen, nehmen Sie das 
Sprite-Entwurfs-Blatt (Bild 6) und ma- 
chen von der Vorlage ein paar Ko- 
pien. Sollte Ihnen absolut keine 
Form einfallen, schauen Sie doch 
mal in KreuzstictvVorlagen, wie sie 
in Handarbeits-Heften gezeigt wer- 
den. 

Farbige Sprites 

Will man farbige Sprites progTam- 
mieren, rnuB man eine geringere 
AuflOsung in Kauf nehmen, dennder 
Commodore 64 schaltet dazu in den 




16+8 + 2+1=27 



Ilmlcrg. 


UiHs 


;". 5 iriiH- 


11,11,. 


FUrbo 


fubm 1 


Furbe 


l*rbo 2 



Bild 7. Das Bit muster in einem 
farbigen Sprite ist etwas kompliziert 



Multi-Color-Modus. Start der 504 Pi- 
xel, stehen jetzt nur noch 252 Punkte 
zur Verftigung. In diesem Modus 
werden jeweilszwei Pixel nebenein- 
ander zu einem Pixel-Paar zusam- 
mengefaBt. Es entstehen dadurch 21 
Reihen mit je zwolf Pixel-Paaren. Sie 
haben vier Farben zur Auswahl. die 
Sprite-Farbe, Hilfsfarbe 1, Hilfsfarbe 
2 und die Hintergrund-Farbe (also 
durchsichtig). 

Urn dem Pixel-Paar erne der vier 
Farben (die Sie vorher durch die 
entsprechenden POKEs festlegen) 
zuzuordnen, l&Bt man entweder bei- 
de Pixel aus (= Hintergrund Faibe), 
schaltet nur das linke der Pixel an ( = 



Sprite-Farbe), schaltet nur das rech- 
te Pixel an (= Hilfsfarbe 1) oder 
schaltet beide Pixel ein {= Hilfsfar- 
be 2), Den Wert des Bytes erhalten 
Sie wieder durch Zusammenzahlen 
der eingeschalteten Bits. Dazu ein 
Beispiel (Bild 7). Das Byte mit dem 
Wert 27 bedeutet, daB das erste 
Pixel-Paar (von links) Hintergrund- 
Farbe, das zweite die Hilfsfarbe 1, 
das dritte die Sprite-Farbe und das 
vierte die Hilfsfarbe 2 besitzt. 

Schwer und schon 

Es ist natiirlich schwer, diese Ver- 
teilung gleich beim Entwerfen des 
farbigen Sprites zu berucksichtigen. 
Deswegen ist es besser, zuerst das 
Sprite mit Farbstiften auf einer 12x21- 
Vorlage aufzumalen und im zweiten 
Schntt das endgultige Bitmuster auf 
einer neuen Vorlage einzutragen. 

Wer sich zum ersten Mal mit Spri- 
tes beschaftigt, dem mag die Rech- 
nerei noch etwas komplizieit er- 
scheinen. Doch schon mit etwas 
Obung wird das Prinzip klar und der 
Phantasie sind keine Grenzen ge- 
setzt. 

Wenn Sie jetzt auf den Geschmack 
gekommen sind, lesen Sie auf Seite 
67, was Ihre Sprites noch alles kon- 
nen und was Sie den Sprites noch 
beibringen kbnnen 

(wg) 
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LernenSJe 

Ihren Commodore 64 

kennen (fell 5) 

Die Page 3, die wir diesmal kennenlernen, 
wird von 23 Vektoren gepragt. Assembler- 
Programmierer sind von den Einf lufSmoglich- 
keften auf den Computer, die sich ihnen da- 
rn it bieten, fasziniert. Aber auch fur Basic 
sind diese Vektoren nutzfich. 



Gleich der erste Vektor in $300/ 
301 (entspricht dezimal 768/769) 
ist sehr interessant. Er enthalt 
die Adresse 58251 und wird bei je- 
dern Fehler angesprochen. »Ver- 
biegt* man diesen Vektor auf eine 
sinnvolle andere Adresse, ftndet kei- 
ne Fehlerbearbeitung menr start. 
Hierzu liest man in Zeitschnften 
manchmal POKE-Werte (zum Bei- 
spiel »POKE 768,185«), liber deren 
Sinn sich allerdings streiten lafit. Ein 
iiberlesener SYNTAX ERROR bei- 
spielsweise l&£t den Computer mit 
Sicherheit abstiirzen. In einigen 
Spracherweiterungen gibt es daher 
die Befehle ON ERROR GOTO.,., die 
es dem Benutzer erlauben, be- 
stimrnie Fehlerquellen gezielt zu be- 
ar beiten, Das betrifft zum Beispiel 
den leidigen ^DEVICE NOT PRE- 
SENT ERROR*, dem es zu verdan- 
ken ist, daB ein Programm vorzeitig 
abgebrochen wird — nur weil ver- 
gessen wurde, den Drucker anzu- 
schalten. Hier kann durch Umstel- 
len des Fehlervektors sinnvoll ein- 
gegriffen werden. Das Programm 
»Fehlerbehandlung« POKEt, eine 
kleme Assembler-Routine in den 
Speicherbereich ab $C000, die 
nach der Initialisierung mit »SYS 
49152* solche Fehler abfangt Anstel- 
le der Fehlermeldung und des Pro- 
grammabbruchs wird man d urch ei- 
nen Bildschirmausdruck daran erin- 
nert, das Gerat anzuschalten Nach 
einem Tastendruck lauft ein unter- 
brochenes Programm dann weiter. 
Am einfachsten ist es, den Basic- 
Lader an den Beginn eines Pro- 
gramms mit anschlieBendem »SYS 
49152* zu setzen. 

Die Routine funktioniert allerdings 
nur dann einwandfrei, wenn eine Se- 
kundaradresse mit dem OPEN- 
Befehl tibergeben wird. AuBerdern 
sollte immer em leerer PRINT #-Be- 
fehl vor dem eigentlichen Druckvor- 



gang gesendet werden. weil die 
Routine so gebaut ist, dafi das erste 
ubergebene Zeichen {oder der er- 
ste Ausdruck) verloren geht. 

Kein Programmabsturz 
durch Peripherie 

Die beiden nachsten Adressen 
(770/771) beinhalten den .Basic- 
War mstart-Vektor*, der auf Spei- 
cherstelle 42115 weisl Don befindet 
sich ein Maschinencode-Programm, 
das immer nach der READY-Mel- 
dung aktiv ist und auf eine Eingabe 
wartet. Der Assembler-Program- 
mierer kann durch Verbiegen die- 
ses Vektors interessante Ergebnisse 
erzielen, fur den Basic-Programmie- 
rer allerdings ware ein Eingriff ge- 
radezu das Absagen des Astes. auf 
dem er sitzt. 

Die Adressen 774/5 werden hau- 
fig als LISTVektor bezeichnet Ei- 
gentlich nehmen sie aber die Urn- 
wandlung von Tokens in Klartext vor. 
Was Tokens sind, werden wir in ei- 
ner der nachsten Folgen noch erfah- 
ren. Nach Veranderungen an die- 
sem Vektor kann man ein Programm 
nicht mehr LlSlen, Der normale In- 
halt ist 42778. Durch »POKE 774,68: 
POKE 775,166« fuhrt beispielsweise 
der LIST-Befehl zum Befehl NEW, 
durch .POKE 774.7: POKE 775.168. 
zum SYNTAX ERROR oder durch 
-POKE 774,226: POKE 775.252* zum 
Kaltstart Ein Kaltstan ist mit einem 
RESET zu vergleichen: Der Compu- 
ter befindet sich hinterher praktisch 
im gleichen Zusjand wie unmirtelbar 
nach dem Einschalten. 

Kommen wir zu den Speicherstel- 
len 780 bis 783. Bei SYS-Aufrufen 
ubernimml der Computer aus die- 
sen Bytes die wichtigsten Register: 

780 enthalt den Akkumulator 

781 das X Register 




finden Sie Dire fachgexechle 
Beratung? 



WIE 



finden Sie »Ihiem Computer und 
•Ihret Software? 



WER 

bietet Ihnen eine 
»ma£geschneideite« 
Probleml osung? 




FACHHANDLER! 

Kaufen Sie bei Ihrem FachhandleT, 
damit Sie auch nach dem Kauf 
in guten Handen sind! 

DAS AKTUELLE 
VERZEICHNIS DES 
FACHHANDELS 
FINDEN SIE IM 
HAPPKOMPUTER- 
EINKAUFSFUHRER 
AUF SEFFE 95 
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782 das Y-Register und 

783 das Prozessor-Statusregister. 
Viele Kernal-Routinen unseres 

Computers erwarten bei ihrem Auf- 
ruf bestimmte Register-Inhalte, die 
dann als Parameter Wirkung zei- 
gen. So kann man beispielsweise mit 
der PLOT-Routrne (bei 65520) den 
Cursor steuern. Dazu muB die Bild- 
schirmzeile lm X- und die Spalte im 
Y-Register stehen. Ein Aufruf mit: 
»POKE781 t 10:POKE782,20:SYS65520 
:PRINT "A " « druckt das A in Zeile 10 
und Spalte 20. 

Ein anderes Beispiel ist die Routi- 
ne zum Loschen einer beliebigen 
Bildschirmzeile (bei 69903). Hier 
wird die Nurnmer der Zeile im X-Re- 
gister erwartet. Durch »POKE781,10: 
SYSS9903* loscht man beispielweise 
die zehnte Zeile. Eine noch interes- 
santere Variante bietet die Routine 
ab Adresse 59905, 

AuSer der Zeile im X-Register 
kann in das Y-Register eingegeben 
werden, wieviele Zeichen — von 
links gezahlt — in dieser Zeile zu lo- 
schen sind. Man kann so durch 
»POKE781 r 10:POKE782.5:SYS59905« 
die ersten sechs Zeichen der zehn- 
ten Zeile loschen (es wird immer ein 
Zeichen mehr geloscht, als in 782 
eingePOKEt wird). 



Routinen von Basic 
aus nutzbar 



Programmteile dieser Art gibt es 
in unserem Betriebssystem in Hulle 
und Fiille, Allerdings kdnnen sie 
durch reine Assembler-Programme 
noch effektiver genutzt werden. 

Das gilt ebenfalls fur die Spei- 
cherstellen 785/786, die den soge- 
nannten USR-Vektor enthalten, Ein 
Ausprobieren dieses Befehls bringt 
meistens nur einen SYNTAX ERROR 
auf Ihren Bildschirm. Das liegt dar- 
an, daB der Vektor auf den Start- 
punkt eines Maschinenprogramms 
weist, das die Aufgabe hat, diese 
Fehlermeldung auszugeben. Man 
kann den USR-Vektor aber auch 
durch POKEn auf eine eigene Routi- 
ne richten, und dann bewirkt jedes 
USR-Kommando den Ablauf des ei- 
genen Maschinencode-Programms. 
Sicher, diesen Effekt erzielt man 
auch durch den SYS-Befehl. Das 
Bonbon am USR-Kommando ist, daB 
man damit vom Basic aus Variablen- 
Inhalte an ein Maschinenprogramm 
ubergeben kann, was bei SYS eine 
ziemlich komplexe Aufgabe dar- 
stellt. Die Variable wird beim USR- 
Aufruf automatisch in genau defi- 
merte Speicherstellen geschoben. 
AuBerdem funktioniert auch der 
umgekehrte Weg; Wenn man vor 



dem Rucksprung ins Basic dafur 
sorgt, daB in den gleichen Speicher- 
stellen wieder ein Ergebnis liegt, 
kann man dieses dann von Basic aus 
wie eine Variable weiterverwen- 
den. Na, bekommen Sie nicht auch 
Lust, Assembler zu lemen? 

Die drei nachsten Vektoren haben 
mit Unterbrechungen zu tun. Zu- 
nachst liegt bei 788/9 der sogenann- 
te IRQ-Vektor. In der Hauptsache 
wird die hier gespeicherte Adresse 
59953 60mal in der Sekunde ange- 
sprochen — gleichgiiltig, ob gerade 
ein Programm lauft oder nicht. Wah- 
rend solch einer Unterbrechung ar- 
beitet (flir uns unbemerkt) der Com- 
puter ein Maschinencode-Pro- 
gramm ab, das den Cursor blinken 
lafit, die TI$-Uhr weiterstellt, die Ta- 
statur abfragt und so weiter. Oft fin- 
det man diesen Vektor nach 59956 
umgebogen (durch »POKE788,52«). 
Damit wird die Abfrage der STOP- 
Taste unterbunden, Allerdings 
schaltet man auf diese Weise auch 
die TItUhr aus. 



Raff inierte Interrupt-Technik 
fur eigene Programme 



Ein Beispiel fur das Ausnutzen der 
Interrupt-Routine des Computers 
zeigt unser Listing »Blinken«, 

Wenn Sie den Basic-Lader einge- 
tippt. gespeichert und gestartet ha- 
ben, konnen Sie ihn wieder loschen. 
Das dadurch erzeugte Maschinen- 
programm liegt geschutzt im Be- 
reich ab $CO0O zu Ihrer Verfiigung, 
Die Blinkdauer geben Sie vor dem 
Aufruf als Vielfaches einer '/eo^ Se- 
kunde in die Speicherstelle 4 ein (so 
erzeugt »POKE4 ,60* eine Blinkdauer 
von einer Sekunde), die Farbe, mit 
der invertiert wird, POKEn Sie in 
Speicherstelle 3. Nach »SYS 49152* 
blinkt dann der Rahmen in zwei Far- 
ben. Durch »SYS 40169* schalten Sie 
wieder in den Normalzustand zu- 
rtick. 

Sie konnen das Blinken auch in- 
nerhalb von Programmen verwen- 
den. Fur Prasentationszwecke 
(Schaufenster oder ahnliches) ist 
diese Fahigkeit sicher ganz interes- 
sant. 

790/1 enthalt den BRK-Vektor. 
Auch wenn Sie noch nie bewuBt da- 
mit zu tun hatten, hat er Ihnen ver- 
mutlich schon ofter mal ein Schnipp- 
chen geschlagen. Sie kennen doch 
sicher auch folgenden Fall: Man 
springt mit »SYS49152« in ein Maschi- 
nencode-ProgTamm und bemerkt 
dann, daB man es gar nicht geladen 
hat. Je nach Inhalt der soangesprun- 
genen Speicherstelle reagiert dar- 
aufhin der Computer: Mal tut er gar 



nichts mehr, mal meldet er sich mit 
READY, reagiert dann aber merk- 
wiirdig, mal sehen wir plotzlich die 
Einschaltmeldung. Jedenfalls ist im 
ailgemeinen das miihsam einge- 
tippte Programm geldscht und wir 
mussen den Computer hauftg sogar 
noch Aus- und wieder Einschalten. 
Wie kommt das? Eine leere Spei- 
cherstelle hat meist den Wert oder 
255 als Inhalt. Wenn nun mit SYS so 
eine Null anspringt, dann versteht 
das der Computer als einen BRK-Be- 
fehl (der spielt in der Maschinen- 
sprache eine Rolle). Diese Null ist 
fur ihn das Signal, dorthin zum RE- 
SET zu springen. In diesen Fallen 
kann es Wunder wirken, durch 
»POKE79Q,7;POKE79U68« 
vorher schon den BRK-Vektor auf die 
Ausgabe von SYNTAX ERROR zu 
richten. 

Der dritte Unterbrechungs vektor 
(bei 792/793) weist auf die soge- 
nannte NMI-Routine ab Adresse 
65095. NMI (heifit soviel wie: » nicht 
zu unterdriickende Unterbre- 
chung*) wird normalerweise durch 
die RESTORE-Taste zusammen mit 
der STOP-Taste ausgelost Will man 
ein Programm vor einem Abbruch 
durch die STOP/ RESTORE-Taste 
schutzen, so muB NMI verhindert 
werderi. Dies erfolgt zum Beispiel 
mit »POKE792,193«, 

Auch diesen Vektor kann man 
konstruktiv nutzen, indem man ihn 
auf eine eigene Routine richtet. So ist 
es dann moglich, mitten wahrend ei- 
nes laufenden Programms zum Bei- 
spiel Farbanderungen durchzufuh- 
ren. 



Die verborgenen Geheim 
nisse des Commodore 



Von Adresse 794 bis 819 befinden 
sich weitere Vektoren, die auf die so- 
genannten Kernal-Routinen weisen, 
Bis auf zwei sind sie vermutlich fur 
den Basic-Programmierer nicht son- 
derlich interessant. (Falls Sie aber 
doch einen sinnvollen Einsatz dafUr 
wissen, dann schreiben Sie uns,) 

Bedeutsam ist der STOP-Vektor in 
808/809, der auf die Kernal-STOF 
Routine weist (63213). Der normale 
Inhalt von Adresse 808 ist 237, an- 
dert man ihn durch »POKE808,225«, 
dann funktioniert die STOP-Taste 
nicht mehr. 

Der andere fur uns noch interest 
sante Vektor 818/819 deutet auf die 
Kernai-SAVE-Routine ab Adresse 
62957. 

Will man verhindern, daB ein Pro- 
gramm abgespeichert werden 
kann, richtet man als kleine Gemem- 
heit durch 
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Karl-Helm Koch 

MSX BASIOLexikon 

1985, Ca. 200 Seiten, Broschur. 
Ca. sFr. 27 50 /DM32- 
ISBN 3-7643-1702-7 

Unter «BEEP» und «END» kann sich jeder, 
der sich schon einmal mil BASIC befasst 
hat, etwas vorstellen, Bei Befehlen wie 
«MAXFILES». «CLOAD?» infer 
«VARPTR» wirds dam schon etwas 
schwieriger. Bisjetzt war es nicht mdglich, 
fnformationert zum leistungsfahigen AfSX- 
BASffzu bekommen. Dock das wirdsich 
nun andern: Mil diesem Buch bitten wir 
jedem MSX-Computerbesitzer ein Lexikon 
an, das samtliche Befehie erklatt und glekh 
anhand von Beispielen ihre Wirkung de~ 
monstriert. Dock nicht nur das: Audi alle 
anderen Begr\ffe aus der MSX-Computerei 
( u,a. aus dem Berekh der Hardware) wer- 
den erkldrt; zusdtzlich kann das Buch auch 
als Hitfsmittel all jenen dienen t dieMSX- 
BASIC setter eriernen woilen. Sell ten Sie 
ausserdem noch nicht sicker wissen, ob sich 
die Anschajfung eines MSX-Computers fur 
Sie hhnt, fmden sick hier Entscheidungs- 
hilfen in form von Gerdtebeschreibungen. 
Der MSX-Zug setzi sich langsam in Bewe- 
gung ~ Spfmgen Sie noch rechtzeitig auf! 



Von den gleichen Auf ore n; 

Alfred Gorgcns 

ATARI - Sound- and Musik-Bach 

1984. 120 Seiten, Broschur. 
sFr. 25.50 /DM 29,80 
ISBN 3-7643-1658-6 

<r t , . FUr alle ATARI'Besitzer ist dieses Buch 
eine Fundgrube.it 

COMPUTER PILRSONMCH 

Alfred Gorgens/Karl-Heinz Koch 
ATARI BASIC -Trick k is te 

1985. 168 Seiten, Broschur. 
sFr. 27.80 /DM32.- 
ISBN 3-7643-1663-2 

Ein unentbehrlkher Heifer fur fortgeschrit- 
tene BASIC-Programmierung. 

Karl-He inz Koch 

ATARI - Spiele program mi er en 

Schritt fiir Schritt 

1984. 240 Seiten, Broschur. 
sFr. 27.80/ DM32- 
1SBN 3-7643-1659-4 

Das richttge Buch fur alle ATA Rl-Profis 
und alle, die's werden woilen! 

Alfred Gorgcns 

ATARI Player-Mlssile-Grafik 

1985, 96 Seiten, Broschur 
sFr. 19,80 /DM 23.80 
ISBN 3-7643-1683-7 

Das erste Buck, das ausschliesslkk die 
Programmierung der Player-Missite-Grafik 
von Grund aitf vermiitelt. 



Alle reden davon - 
Wir haben 
die Bticher 




Alfred Gorgens 

MSX-Anwenderprograimne 

1985. Ca. 140 Seiten. Broschur. 
CiLsFr. 25,50 /DM 29.80 
ISBN 3-7643-1703-5 

Sie besitzen ein MSX-Gerdt und woilen nun 
wissen, wie fhr Computer t auf en lernt? 
Dann schauen Sie einmal in dieses Buch: 

S(€jlrtden hier wemolte Anwenderpragmm- 

me, die Sie sonst teuer kaufen mussten. 
Dank dem unrversellen MSX-BASfC kon- 
nen die Listings fur jedes MSX-Gerdt pro- 
blemios iibemommen werdett. Foigende 
Programme sind im Buck enthatten: 

- Archiv (Ordnung ohne Papier) 

- Batten de Wohnen (Finanzierung, Rendite, 
Abschreihung) 

- Terminkalender (immer auf dem 
neuesten Stand) 

- KiarText (Textverarbeitung mil Komfort) 

- Drucker-GraftkOndividuelle Textzeichen) 

- Sprite-Editor (beauemer geht's nicht) 

- Balkendiagramm (Bildverarbeitung in 
BASK) 

- Adressendatei (Verwaltung mit System) 

- Anwender-Emspannung (kleine Spielchen 
fur zwischendurch) 

Alle Listings sind natiiriich ausfuhrlkh 
kommentiert. 



Ausserdem im Program in: 

Stephen Adams /Ian Beardsmore/John Gilbert 
AllcS fiber Slnelair-Coinpuler 

1984. 172 Seiten, Broschur. 
sFr. 26,80 /DM 29 80 
ISBN 3-7643-1625-X 

«r, . . Unverzichtbar in der Sinctair-Bucheckefo 

MAPPV COMPUTE* 

Andrew PennelJ 
ZX Microdrtve-Buch 

1984. 136 Seiten, Broschur. 
sFr,26,-/DM 29.80 
ISBN 3-7643-1600-4 

zwr Zeit das teste Werk uber das ZX 
Mkmdrive.» 

COMF1 TERKONTAKT 
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»POKE18,26:POKE819,252« diesen 
Vektor auf den Kaltstart. 

Die Speicherstellen 820 bis 827 
werden vom Computer nicht be- 
nutzt, stehen uns also zur Verfugung. 
Der Bereich von 828 bis 1019 dient 
als Kassettenpuffer. Bei jeder Ope- 
ration mit der Datasette wird der Da- 
tenstrom zunachst in diesen Puffer 
geleitet, Fein heraus sind diejem- 
gen, die nur noch mit der Disketten- 
siation arbeiten: Ihnen steht dieser 
Bereich zur freien Verfugung. Zwi- 
schen dem Kassettenpuffer und 
dem BUdschirmstart (bei 1024) fin- 
den sich noch die efoenfalls unbe- 
nutzten Bytes 1020 bis 1023. 

Falls Sie wahrend eines Pro- 
gramms keine Arbeiten mit einer 
Kassettenstation vornehrnen, kon- 
nen sie zwischen 820 und 1023 Ma- 
schinenprogramme oder die Daten 
von drei Sprites aufbewahren. Die- 
ser Speicherbereich fiat den Vbrteil, 
daB kein Basic-Speicherraum ge- 
schiitzt werden muB. 

Daserste KByte Speicherraurn un- 
seres C 64 kennen wir nun. Viel- 
leicht ist Ihnen aufgefallen, dafi be- 
sonders auf der Page 3 vieles mit 
dem Schutzen eines Programmes zu 
run hat. Obwohl ich nicht viel davon 
halte (der Sinn des Schutzes entgeht 
mir wohl haufig), will ich Ihnen noch 
ansatzweise erne narrensichere 
Schutzmethode skizzieren 

Schritt 1: Compilieren des Pro- 
gramme Auf diese Weise kommt ein 
Mittelding zwischen Maschinenco- 



de und Basic zuslande, das man nur 
unter grofiem Aufwand entschlus- 
seln kann, 

Schritt 2: Verbiegen der Vektoren, 
mit denen ein Prograrnrn anzuhalten 
ist; IRQ. NM1, STOP-Taste, Ausgabe 
von Fehlermeldungen. Das wurde 
vorhin alles gezeigt. 

Schritt 3: Einbau eines Autostarts, 

Schritt 4: Welchen Autostart Sie 
auch immer benutzen, jedesmal 
lauft es daxauf hinaus, daB Sie nicht 
nur den norrnalen Basic-Speicher 
abspeichem, sondern auch einen 
Ted der Pages bis 3. Auf diese Wei- 
se muB das Prograrnrn dann — um 
iiberhaupt lauffahig zu sein — abso- 
lut geladen werden (also mit der Se- 
kundaradresse 1), Damit werden 
schon beim Laden automatisch die 
Vektoren ebenso verstellt, wie wir 
sie in Schritt 2 prapariert haben. Das 
bedeutet: Nach dem Laden startet 
das Programm soforl und kann nicht 
mehr angehalten werden. 

Es gibt nur noch zwei undichte 
Stellen: Die Diskette, die ohne La- 
den der Programme als solche di- 
rekt kopiert werden kann (mal se- 
hen, zu welchen Hohenfltigen das 
noch fuhren wird), undeine even- 
tuell vorhandene RESETTaste. 



Die Pages 4 bis 7 



Die Seiten 4 bis 7 lassen sich ziem- 
lich knapp behandeln. Der groBte 
Teil dieses Speicherbereichs von 



1024 bis 2047 wild vom Bildschirm- 
RAM eingenommen. Der Computer 
benotigt dafur ja (fiir 2S Zetien x 40 
Zeichen = 1000 Bildschirmplatze) 
Speicherraurn. Wir sehen daher 
normalerweise den Inhalt der Bytes 
1024 bis 2023 auf dem Monitor. Zur 
Behandlung dieses normaien Bild- 
schirms braucht sicher nichts ge- 
sagt zu werden. Spannend wird es 
eigentlich erst, wenn der Bild- 
schirmbereich verschoben wird. 
Dazu kommen wir aber erst spater. 

Die Speicherplatze 2024 bis 2039 
sind anscheinend unbenutzt. Ab 
2040 bis 2047 lagert man die Sprite- 
Zeiger. Dabei legt man gleichzeitig 
auch die Sprite-Nummer fest: In 

2040 iiegt der Zeiger fur Sprite 0. in 

2041 der fiir Sprite 1 und so weiter. 
Die Zeiger-Werte ergeben sich a us 
der Startadresse der Sprite-Daten, 
indem diese Adresse durch 64 ge- 
teilt wird, So lautet der Zeigerwert 
eines Sprites, dessen Daten im Kas- 
settenpuffer ab 832 liegen, 832/64 = 
13. Wenn dieser Sprite dann die 
Nummer bekommen soil, POKEt 
man ein: »POKE2040,13« 

Die Sprites sind aber wieder ein 
eigenes Thema, 

Gleichzeitig beenden wir damit 
auch die Page-weise Untersuchung 
des Speichers. Wir sind nun nam- 
lich am Basic-Speicherraum ange- 
langt. Von der kommenden Folge an 
wird uns das Basic-Programm und 
auch die Struktur von Variablen be- 
schaftigen. (Heimo Ponnath/zu) 



2 

3 rem • 

4 REM » 

5 REM * 

6 REM * 

7 REM * 

8 REM • 

9 REM * 



REM #»**#••*»###»»#**##•# ##»###* «#*##* <250> 

REM * * <229> 

- RAHMEN&L 1 NK EN - # <254> 

* <231> 

IRQ- VEKTOR AUF ROUTINE, DIE DEN* <179> 

RAHMEN BLJNKEN LAESST * <115> 

» <234> 

HEIMO PONNATH HAMBURG 1985 ♦ < 082 > 

* <236> 

10 REM********************************* <003> 

11 REM <154> 

12 REM BL I NKDAUER : BYTE 4 <030> 

13 REM WECH5ELF ARPE : BYTE 3 < 168> 

14 REM START DURCH : SYS49132 <223> 

15 REM ENDE DURCH : SYS49169 <tiS> 

16 REM <159> 
20 FOR 1*49152 TO 49204 <060> 
30 READ DiS=S+D;POKE I ,D <243> 
40 NEXT 1 1 READ Ds IF DOS THEN PR I NT " DAT A— F 

EHLER" <057> 

50 END <178> 

99 REM ***** MASCH I NENPROSRAMM ******** <»15> 

100 DATA 120,165*4, 133,2,169,30, 141,20,3,1 
69,192,141,21,3,88,96, 120, 169,49 <108> 

101 DATA 141,20,3,169,234,141,21,3,88,96,1 
98,2,240,3,76,49,234, 165,4,133,2 <112> 

102 DATA 173,32,208,69,3, 141, 32, 208^76, 49, 
234,255,5337 <17t> 



▲ Listing »Rahmenblink&n<< 



Listing "Fehlerbehandlungi. ► 



REM *«*#**»#*#*«*»*»**»»»»»»***»*•»*# 



REM * 
REM * 
REM * 
REM * 
REM * 
REM ♦ 

8 REM * 

9 REM * 

10 REM* 



FEHLERBEHANDLUNG 



DEVICE NOT PRESENT ERROR WIRD * 
AUFBEFANSEN OHNE PRQGR . ABBRUCH* 

• 

HEIMO PONNATH HAMBURG 1985 * 

• 

1NITIA1.ISIEREN MIT SYS49152 * 

11 REM* ABSCHALTEN MIT SYS49163 * 

12 REM* JEDER FILE MUSS NIT SEKUNDAER-* 

13 REM* ADRESSE EROEFFNET UND VOR DEM * 

14 REM* SENDEN EIN LEERES PRINT* - * 

15 REM* KOMNANDO GEGEBEN WERDEN, Z.Bi • 

16 REM* OPENl,4,0sPRINTil * 

17 REM* * 

18 REM* ** ***** »§m * *-»*« »»*»* **»*»*»*«*■ 

19 REM 

20 FOR IM9152 TO 49271 1 READ D»S*S+D:POKE 
I.D 

30 NEXT I x READ Di IF DOS THEN PR I NT " DATA~F 

EHLER"iEND 
40 END 

99 REM ******* MASCH I NENPROSRAMM ****** 

100 DATA 169,22,141,0,3,169,192,141,1,3,96 
,169, 139, 141,0,3, 169,227, 141 ,1,3 

101 DATA 96,224,3,240,3,76,139,227,169,43, 
160,192,32,30,171,165,197,201,64 

102 DATA 240,250,96,68,65,83,32,71,69,82,6 
5,69,84,32,73,83,84,32,78,73,67 

103 DATA 72,84,32,63,78,71 ,69,83,67,72,63, 
76,84,69,84,32,33,13,78,65,67,72 

104 DATA 32,69, 73, 7B, 83, 67, 72, 65, 76, B4, 69, 
78,32,66,73,84,94,69,32,84,63,83 

105 DATA 84, 6?, 32, 68, 82, 63,69,67, 75, 69, 70, 
32,13,0,0,9932 



<250> 
<229> 
<116> 
<231> 
<106> 
<217> 
<234> 
<082> 
<236> 
<244> 
<179> 

< 122 > 
<073> 
<039> 
<042> 
<045> 
<244> 
<011> 
<162> 

C079> 

<233> 
<168> 
<015> 

< 100> 

C127> 
<118> 
<176> 
<192> 
<043> 
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Spiele-Listing 

Mit »Woodshot« ins 
Man over Ziehen 



»Woodshot« fiir den C 64 ist ein Spiel 
fur zwei Personen, die versuchen mus- 
sen, sich gegenseitig zu treffen. Aber 
Vorsicht, im Gelande gibt es viele Hin- 
dernissa 

Das Programm kann auf Diskette oder Kassette abgespei- 
chert werderr Jeder der beiden Mitspieler ist der Fahrer eines 
Panzers, mit dem er auf den gegnerischen Panzer schieSen 
kann. Die beiden Panzer warden mit Joysticks gesteuert. Be- 
sonders schwierig wird das Treffen des Gegners, weil man nur 
in eine Richtung schieflen kann und weil Schusse, die auf einer 
Seite aus dem Spielfeld herausfliegen. auf der anderen Seite 
wieder auftauchen. 

Als Hindernisse erscheinen auf dem Spielfeld Felsbrocken, 
BSume und Krater. Keines dieser Hindernisse kann man uber- 
fahren, aber Baume konnen abgeschossen werden. In der Mit- 
te des Spielfeldes findet man auch ein Moor, in dem man ver- 
sinkt, wenn man hineinfaTirt. Eine ErWarung des Spiels ist auch 
im Programm enthaJten. 

Das Spiel »Wbodshbt« ist ein Spiel speziell fur Einsteiger von 
Bnsteigern geschrieben, Daher besitzt es auch eine einfache 
Grafrk und einen relativ simplen Programmablauf, man soflte 
nicht zuviel erwarten. Im Gegensatz zur Lange des Programms 
bietet es jedoch etnen Spielwitz, der vielleicht den einen oder 
anderen Leser veranlafit ein eigenes Spiel zu programm ieren, 

Wir sind gespannt auf die n&chsten Zusendungen. 

(M Tegeler/M. Reinecke/zu) 



Zeilennummer 


Bedeutung 


5 


Spnungbef ehl nach Zei(e 1 000 


10 


Biklschirmlarbe des Spietfeldes und des BiJdschirm- 




ran des 


20-50 


Baume und Felsbrocken an zufdJIIg bestimmten BM- 




schirmslellen ze^chnen 


51 —76 


Sumpfgebiet zetchnen 


78 


Anfangskoordinaten der Panzer definteren 


79-80 


Die beiden Panzer zeichnen 


81—150 


Abfrage des Joystick-Port 2 und entsprechende Posi- 




tionsanderung des zugehoYigen Panzers 


155-204 


Wle oben fiir Joystick-Port 1 


205 - 220 


Kontrolfe, ob die Panzer aus dem SpietfeJd herausge- 




fahren oder sie mit einem Htndernis zusammengesto- 




Qen sind 


225-230 


Die Panzer auf der »aiien« Position Joschen 


300 


Sprungbefehl nach Zeile 79 


500 — 590 


Schufl des linken Panzers 


700 — 810 


SchuB des rechten Panzers 


10000 


Der finke Panzer ist im Moor versunken 


10005 


Der reehte Panzer ist im Moor versunken 


Detaillierte Program mbeschrei bung 




Variable 


Bedeutung 


X 


Koordinate des linken Panzers 


Y 


Koordmatedes rechten Panzers 


X1.Y1 


Loschkoortiinaten der Panzer nach einer Bewegung 


X2 r Y2 


Schufikoordtnaten der beiden Panzer 


JA 


Wert des Joysticks in Port 2 


JO 


Wert des Joysticks in Port 1 


AN 


Anzah! der Baume und Felsbrocken 


Definition der Variable n 



i so sue 1000 




<079> 


2 t 




<060> 


3 REM MARTIN TEGELER 




<IB1> 


^ ntn si nun iLfvWVVt^rTJzs T — Men 10 




<051> 






<I25> 


& s 




<064> 


IB PRINT* <CUO*t POKE 53281 *7|P0KE 


53280,8 <224> 


«no run TO RN 




<244> 


J» POKE 1824+INT (RND( 1 } *T000} ,88 




<114> 


4S1 PflKF 1 T fcjT 1 Dim m In \ rt-r 

r\jr*c lUf*tN| \ KNI? ill • IIOtM) ,8/ 




<123> 


OH NfeX 1 I 




<253> 


J * nmfc i Ze0 , 1 HZ: POKE 35552, 5 : POKE 


1688. 102: POKE 


3JTOD|V 




<046> 




1689, 


102: POKE 






<0B1> 


*J n^.t 1 <£Odl , 1 vz : rTJr t 55554, 5: POKE 


1727. 102: POKE 


jjttT ,5 




<058> 


rwt lolo, 1 VZ t rUKE 5559B , 5 1 POk,E 


1728, 102: POKE 


5&aaa t 5 




<034> 


55 POKE t319,lHZ:POKE 3359 1,5: POKE 


1729, 102: POKE 






<039> 




1766.1 02 * POKE 


96038 ,5 




/nil \ 


3T PrlfcfF 1 0ty m pflfcr'rr cunt 4.cr»r 


1767, 


'Oil rTJKJl 


56039 5 






58 POKE 1 322 , i 8f2 s POKE 33594 5- POKE 


1 7 ftfl , 


i Br?- PtTfcT 


56040 5 




<B45> 


59 POKE I XJ~K 107fPfWP WW! cr. p r .- c 


1 * OT , 


i 32: FD^'-E 


3A041 5 






o«0 r-<J^C. 1 J3 /,i KLc S PIJKfe , 5l POKE 


1778, 


102: POKE 


36042 5 




<049> 


h 1 POKF t 1 W • PfVP s=J.Ta « . mm? 


1771, 


102: POKE 


5A043 t 5 




<043> 


62 POKE 1 359 , 1 ©2 : POKE 55631 ,3: POKE 


1307, 


182: POKE 


56079,5 




• 85? - 


65 POKE 1 36-B iB?-Pf*"P W^V9 ^•orBrr 
36008,5 


1888, 


102: POKE 


°~ rUM 4 oo 1 , 1 ; fTJKt ~Owjj , 3 : rXBCE 


1809, 


<044> 

102: POKE 


S60O1 r 5 




C049> 


&a ruRt 4 r-TJr.t 330-34 , 3 : F OKE 


1810, 


102:POKE 


auHUc ,j 




<045> 


POKE I363,lB2;POKE 55635, 5iPOKE 


1848, 


102: POKE 


56120*3 




<B52> 


67 POKE 1364 ( t02l POKE 55636 ,5; POKE 


1849, 


102:POKE 


56 1 21 ,3 




<857> 


68 POKE 1397,102 i POKE 35669,5 




<175> 


69 POKE 1398, 102: POKE 33670,5 




< 169> 


70 POKE 1399, 102: POKE 55671,5 




<172> 


71 POKE 1400, 102: POKE 55672,3 




<157> 


72 POKE 1401 , 1 02: POKE 35673,5 




<160> 


73 POKE 14i2,lB2iP0kl 55674,§ 




<163> 


74 POKE 1403, 1B2: POKE 53673,5 




<166> 


73 POKE 1441,102: POKE 55713,5 




<162> 


76 POKE 1442, 102: POKE 53714,5 




<163> 


78 X«1304:Y=1543 




<032> 


79 POKE X , 1 07: POKE X+54272,a 




<053> 


S0 POKE Y,115rPOKE t*+54272,B 




<835> 


81 POKE 56322,224 




C174> 


82 Jft-PEEK (5632C> 




<162> 


90 XlsXtVl-V 




<1B8> 


110 lF(Jfl AND l>-0 THEK l=J£-40»eOTO 


155 


<013> 


120 IFCJA AM) 2)=0 THEN X»X+40: GOTO 


155 


<023> 


130 IFCJA AND 4)=*0 THEN X=X-1 : GOTO 


155 


<24l> 


140 IF t J A AND Bl»s* THEN X=X+1 :QOTO 


155 


<254> 


130 IF t JA AND 16>=B THEN GOSUB 500 




<198> 


155 JO-PEEK (56321 J 




<2S0> 


160 IF (JO AND 1>=0 THEN Y=y-40teOTO 


205 


<075> 


170 IF (JO AND 2>=« THEN V*Y+40sSOTO 


205 


<B85> 


1B0 IF (JO AND 4>-0 THEN V=Y- 1 j GOTO 


285 


<»47> 


190 IF (JO AND S)=« THEN Y»T+l*SQTO 205 


<068> 


200 IF (JO AND 16)=0 THEN GOSUB 700 




<000> 


204 IF Rt< >Nf THEN N*=R*:GOTD 110 




<037> 


205 IF X<1024 THEN X-Xl 




< 108> 


206 IF X>2023 THEN X*X1 




<099> 


2B7 IF Y<1024 THEN Y-YI 




<103> 


209 IF Y>2a23 THEN Y»¥l 




<104> 


209 IF PEEK ( J5 ) =102 THEN GOSUB 10000 




<049> 


210 IF PEEKCXJ032 THEN X=»X1 




<203> 


213 IF PEEK ( Y ) - I 02 THEN GOSUB 10005 




<061> 


220 IF PEEK*V)<>32 THEN Y=Yl 




<216> 


225 POKE X1,32:PTJKE Yl,32 




<126> 


230 POKE X 1+54272,7: POKE Y 1+54272 , 7 




<131> 


300 GOTO 79 




<B38> 


500 X2=X 




<137> 


510 X2-X2+1 




<160> 


511 IF PEEK(X2J<>32 THEN GOTO 538 




<187> 


512 POKE X2, 46s POKE X 2*54 272, 1 




<031> 


520 IF X2>2023 THEN X2=1B24 




<B63> 


Listing »Woodshot« (Fortsetzung auf Seite 66) 



Ausgafoe 9 /September 1935 



^^fj&i 63 



Spitzen-Software zum pop 
fiir den Schneider CPC i 

in /SHTONTATEaT 

WordStars BASE 

WordStar 3.0 mit MatlMergo DerBestsaBoruntiKO^Textvef- 
arbe^lunospfogramrnen fOr PCs hiatal Ihnen bidsctiirrnorienliQrfe Formate rung, 
deutechen Zeichensatz und DIN-Tastatur sowle integrierte Hifstexte Mit Mail* 
Merge konnen Sie Serienbriefe mil personficher Anrede an eine bd>ebige Anzahf 
von Adressan schraiben und auch die AdreBaufkJeber drucken 
WordStar I Ma HMerge fur den Schnalder CPC 
Be«talF-Nr. MS 101 (3 ' -Diskette) 
BesteJhNr. MS 102 iS [ >* '-Diskette Im VORTEX-format) 
riardware-Anfordwungen: Schneider CPC 464 * . CPC 664 1 oder CPC 6128. be- 
liebiger Drucker mit CentroNcs-Schniristelle 

* Der Standerd-Spelchefpialz beim CPC 464/664 enaubt ohne VORTEX-Spet- 
chererweiterunQ BtockverscWeba-Operat>onen nur bedmgt und Simuttan-Onidten 
gar nicht 

WordSsarf Mail Marge fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr, MS 103 (S l A * -Diskette) 

Hafdware- Anforderungon: Commodore 128 PC, 80-Zalcftoo-MonitDr. befiebtger 
Comrnodore-Drudkef Oder Bin Drucker mit Centronics-ScbnHfstele 

dBASE II, Version 2.41 dSASE U. das rTwtsrvcrkaulte Programm 
unter den Oaienbanksystemen. srOfmet Ihnen optima*© Motf icnkeHen der Daien- 
u. Dateihandhaburog. Eintach u schneli konnen OalenstruWuren definied, benutzt 
und geandert warden. Per Dafenzugriff erfoflgt sequent ell oder risen Ire! warUbaren 
Kriterien, die integrierte Kommandoeprache ermogftchi den Auf bau kompietter An- 
wendungen wie Finanzbucntialtung. Laoerverwal? ung . Betriebsabrechnung usw 
dBASe II fur den Schneider CPC 
Besleil-Nr. MS 301 (3 '-Diskette) 
BesfeH-Nr, MS 302 (5 \k '-Diskette Im VORTEX-Format) 
Hardware-Anlofderungen: Schneider CPC 464*. 6128. beSebiger Drucker mil 
Cen tronics-Schnlittsteie 

* dBASE II fur den Schneider CPC 464 1st nur lauffahig mil der VORTEX-Speicner- 
erweilerung auf 128 KByte Dlese erhalten Sie dtrekt bei der Firms VORTEX oder 
be! Ihrem Computer handler. 
dBASE II fur den Commodore 128 PC 
Bestoll-Nr. MS 303 (5 ; :J ' -Diskette) 

HardwaTe-Anforderungen. Commodore 126 PC 80-Zeichen-Monjlof, h ese fr J gnr 
Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronies-Schnrrtstele 

MULTIPLAN, Version 1.06 WtennSie die ieitrauoerKle manuele 
Verwaitung tabeBarischer Autetefiungen mit BlelStitt, Radiergummi und Rechenma- 
schine satl haben. dann ist MULTIPLAN. das System zur Beerbeilung leieMront- 
setter Datenblatter* genau das nbhtige fur 5*e1 Das benutzerfreundSche und lef- 
stungsfatiige labe(lenl^kuialk>nsprograiTuri kann bei alien Analyse- und Ptanungs- 
berechnungen eingesetzt warden, wie z. B. Bubgetpianungen, PraduMkaJkuteto- 
nen, Parsonatkosten usw, SpezieVe Formarierurtgs', Autberertungs- und Druckan- 
wersungen ermoglichen auBerdem optimaf aufbereitete Pfesenlafionsiinteriagefi! 
MULTIPLAN fur den Schneider CPC 
BesfeR-Nr. MS 201 (3 '-Diskette) 
Besteil-Nr. MS 202 (5% '-Diskette Im VORTEX -For ma!) 
Hardware- Anforderungen; Schneidef CPC 464*. 61 2d, beiebiger Drucker mit 
Centrcnics-SchnrttstfillB 

* MULTIPLAN fur den Schneider CPC 464 ist nur iautffflilB mit Per VORTEX Spei- 
chererwetterung auf 126 KByte 
MULTIPLAN fiir den Commodore 12B PC 
Besletl-Nr. MS 203 (5% '-Diskette) 

Hardware-AnfonJerungefc Commodore 128 PC 80-Zelchen-Monrtor, beiebiger 
Commodore- Drucker oder ein Drucker mit Cenfroriics-Schnlttstelle 

Diese IVIarkt&Technik-Softwareprodukte erhalten Sie bei Morten, Karstadt, Kaufhof. Quelle 
oder bei Ihrem Computerhandler. 

Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wolien: per Nachnahme oder gegen Vorauskasse durch Ver- 

rechnungsscheck oder mit der eingehefteten Zahlkarte 

Bestellungen im Ausland bitte an nebenstehende Adressen. 

Fur Auskunfte stent Ihnen Herr Barsa Tel 089/46 13-133, gerne zur Verfugung. 




Dies sind die 
ersten drei 
wellbekannten 
Software- 
Produkte fur den 
Schneider CPC 
und Commodore 
128 PC. Weitere 
lolgen in Kiirze! 









Daren Mark t&Technik-Preis 
id Commodore 128 PC. 



MICROSOFT 



I und MULTIPLAN 




Und dazu die richtige Literatur: 



Mi! dioqvem Buch habert S» cine wertvotte £rp&r«ijrig aim 
WonJStB/ Hendbuch Anhand vieter B&spiete steigen S»e mw- 
hetos in <&e Praxis der TejctvergrbeiturK) mil WordStar ein. An- 
ffetartgen beim einfaorwn Briel bis hin ztjr umfangretchen Ma- 
nuskriptersteitfvg zoitf Jhnen tfrssea Bucn auth wm &e m.t 
Hrfe won MadMeros Serienbriefe art aim beeebige AnzaW von 
Adressen mil pwsOcifccher Arw&de senden hOnneni 
WordStar f Or don Sen ne>der CPC 
Beat-Mr. MT 779. ISBN 3-69090-1 86-6 
WordStar lur den Commodore 120 PC 
Beat-Mr, MT 760. (S8M 3-69090-1 Sl-6 

Zu eiinem WeftbosfseSef unter den [>tenbar*ay3*em9cT gehGrt 
ouch aln MassJsches Brrfflhrung©' und N^hscMaoeweAr Die- 
ses 9uc*i von dem deutschen Ertolgsautor Or. R&ler Albr&cht 
begwnet Ste rotf nutaScften Hnwisen, d<e nur van efinem Profl 
stammen KOfinen, be Hirer togachen Arbeit mil dBASE II 
Scbon nach Seherracrtung nwrtger BefeNe tsi der Hnstelger 
in der Lag*. Date*wv m ersiefien, mit trffofmabonen ru laden und 
auszuwerten 

dBASE II fur den Schneider CPC 
Best-Mr. MT 837, tSBN 3-49090-186-3 
dBASE II rur den Commodore 126 PC 
Beat-Mr. MT 838, ISBN 3-6B09O1B9-1 

DartK seiner Menuiecbrtft isj MULTIPLAN aery schnefl erlwr- 
bar MrtdfcesemBucbvonOr Pe»rAJb«chtwerdenSielhr«jTa- 
t Hm * Ji miMtan ohm Protteme in den Griff bekommen Ai$ 
NachschlagewtrK teistei es aucn (Jem Proti nUfzioh* Dtensta 
MULTIPLAN fur den Schneider CPC 
Best-Mr. MT 635. ISBN 3-86090-186-7 
MULTIPLAN fur den Commodore 128 PC 
Beat-Mr. MT 636, ISBN 3-69090-187-6 



Jedes Buch kostet DM 49,- {sFr. 45/10). 
ErhoEtlich bei Ih rem Buchhandler. 



Sie erhalten jedes WordStar-, dBASE II- 
und MULTtPLAN-Programm fur Jhren 
Sctineider CPC od^ Coromodore 128 PC 
tertfg angepaBt (Bildschfrmsteuerung und 
Dnjckerinstallation). Jeweils Originalpro- 
dukto! Jedes Programmpaket enth&Jt au- 
Qerdem ein ausfiihriiches Handbucn mit 
kompakter Befehlsubersrcht. Die VORTEX- 
Speichererweiterung fOr den Schneider 
CPC 464 erhalten Sfe direkt bei der Rrma 
VORTEX Oder bei Ihrem Computerhandler. 





MaiU£fechiiik 

Verlag Aktiengesellschaft 

HaneHP1nsel-5traBe 3, 6013 Hear bei Mancnen 
SchwvJz; M»rhi* T«hnife-V«f1rl#b* AO, Ko<l*r»lraa«* 3, CK-63O0 Zuq, ■ 
O eM na l cn ; M hro eae uMqae tafafller FiungiiM 31. A-1030 Wien, * 
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Grafik-Listing 



540 IF X2>X*1B THEN GOTO 550 <817> 

541 POKE X2+54272 t 7 <091> 

542 POKE X2.32 <210> 

543 GOTO 518 <864> 
550 D«PEEKfX21 <107> 
560 POKE X2,42iPCKE X2+54272,12 <i25> 
570 IF 0=115 THEN PRINT - CCLR>" s PR INT "DER LINKE P 

ANZER 6EWANN" : END <B26> 

580 IF D=Sfl THEN POKE X 2+54272, 7! POKE X2,32 <252> 

598 RETURN <222> 

70C /2«V v8B4> 

710 V2*V2-1 <1BS> 

720 IF PEEK CY2><>32 THEN BOTO 770 <14h> 

730 POKE V 2, 46 J POKE ¥2+54272,1 <25i> 

748 IF Y2<1024 THEN V2=2023 <833> 

745 IF Y2<Y-18 THEN 77B <094> 

750 POKE Y 2+54272 ,7 <035> 

755 POKE V2,32 3bS 

760 GOTO 710 <827> 

770 D=PEEK(Y2> <153> 

780 POKE Y2 ,42s POKE ¥2+54272,12 <092> 
798 IF D-I87 THEN PRINT" ICLR>" J PRINT *DER RECHT 

E PANZER GEN ANN' : END C0&4> 

600 IF 0=88 THEN POKE Y2+54272 , 7 x POKE Y2,32 <187> 

B18 RETURN <187> 

1000 PRINT" tCLRJ-i POKE 53281,6 f POKE 53288,3 <195> 

1010 PRIMT" (4D0WN,15SPACE, WHITE >WOODSHaT* C14&> 
1020 PRINT" t30OMN,SPACE5SIE BEFINDEN SICH IN KRI 

E6 WIT MOOR DOR" <182> 
1030 PRINT" UNO HABEN DIE AUF&ftBE , DEN FElNDLICH 

EN" <885> 
1040 PRINT" PANZER ABZUSCHIESSEN. DOCH DIESER PLA 

NT" <«3»> 
1850 PRINT" DAB BLE I CHE f 2SPACE HJMD SIE MUESSEN V 

ERSUCHEM" <B95> 
I860 PRINT" DEN SCHUESSEN IHRES GEGENSPIELERS AO 

S_» <235> 

J078 PRINT - ZUWEICHEN. ■ <239> 
1080 PR 1 NT " UXJWN , SPACE ) DABE I 5TELLEN SICH IHNEN 

VIELE HINDER-" <139> 

1898 PRINT" NISSE IN DEN MEG, DA SIE SICH JA IH" <208> 

200B PRINT" AFRIKANISCHEN URWALD BEFINDEN. " <162> 

2180 PRINT- {4D0WN,2 t ?SPACE,RVS0N>NEITER(W)7- <838> 



2110 GET PS 

212B IF P*»-"THEN 2110 
2125 IF P«C>"W*THEN 2118 

2138 PRINT- {CUO- ! PRINT " CZDOUN, 12SPACEJDIE HIND 
ERNISSEt * 

2148 PRINT" {SPACE «2DOMN>ZUERST 6IBT ES VIELE BAE 

UHE (£) ,DJE" 
2150 PRINT" NAN ALLERDINGS DURCH EINEN SCHUSS* 
2168 PRINT" VERNICHTEM KANN. " 

2170 PRINT ~ AU5SERDEJ1 BIBT ES NOCH SEHR B1CKE" 
21B8 PRINT* FEL5BROCXEN (JJJ t DIE NAN 2WAR AB-" 
2190 PRINT" SCH I ESSEN KANN, DOCH DER DABE I ENT~" 
2195 PRINT* STEHENDE KRATER l»J NUSS LffFAHREN* 
2280) PRINT" HERDEN." 

2201 PRINT" DAS MOOR GHOST C+WS=F> , WELCHES DEN" 

2202 PRINT" NAMEN BEKAfl, WEIL DORT ANGE8LICH DIE 

2203 PRINT" SEISTER VON IN MOOR VERSUNKENEN UNHE 
R-" 

2204 PRINT- GE I STERN, HUSS AUF JEDEM FALL UHFAHR 
EN" 

2203 PRINT" HERDEN." 

2218 PRINT" C4DQWN , 25SPACE t RV5QNMlE ITER IU> 7" 
2233 GET Pt: IF P*=""THEN 2235 

2236 IF P*0"il*THEN GOTO 2233 

2237 PRINT"ttlRJ-5PRINT-C5DOWN,SPACE>On DAS SPIE 
L INTERESSANTER ZU NACHEN," 

2238 PRINT* 1ST DIE LAEME6 DES SCHUSSES BEGRENZT 



2242 PRINT" C2D0HN.SP ACE 1 HUN KOENNEN SIE NOCH WAE 
HLEN , WIEVIELE" 

2243 PRINT" BAEUffE UND FELSSROCKEN SIE AUF DEM" 

2244 PRINT" KAfTPFPLATZ HABEJI MDLLEM." 

2245 PRINT" CDOWN, SPACE JUND DAMN SEHT E5 LOS*- 
2258 PRINT" <3D0WN.SP ACE JWAEHLEN SIE BITTE" 
2260 INPUT AM 

2278 GOTO 10 

10000 PRINT* <CLft>*i PRINT- DER LINKE PANZER 1ST t 

H MOOR VERSUNKEN-iEND 
10003 PRINT" (CLR>-sPRlNT - DER RECHTE PANZER 1ST 

IN MOOR VERSUNKEN" t£ND 



<89l> 

<176> 
< 198> 

<B75> 

<889> 
<2B2> 
<161> 
<12B> 
<141> 
<286> 
<170> 
<112> 

<eis> 

<831> 

<891> 

<B13> 
<117> 
<136> 
<122> 
<19B> 

<22B> 

<237) 

<891> 

<255> 

<wm> 

<14*> 
<B63> 
<248> 
<208> 

<B26> 

<|S3> 



Listing »Woodshot« (SchiuB) 



Bewegung: vom Sprite 
zum Zeichentrick 



Gleichmafiige Spritebewegungen in 

einem Programm fiir den Commodore 
64 erfordern besondere Aufmerksam- 
keit — wenn man nicht unseren 
»Sprite-Mover« hat. 

Es gibt den Ausdruck, wor den Erfolg haben die Goiter den 
Schweifl gesetzt*. Das trifft haargenau auf die Programmie- 
rung von bewegten Sprites auf dem Commodore 64 zu . Aufler 
einer Unmenge von POKEs, die man braucht, urn ein Sprite zu 
macben {siehe dazu den Artikel »Vom Sprite zum Bild* in dieser 

; Ausgabe), ist auch eine genaue Verwattung der erzeugten 

j Sprites notwendig, 

Acht Sprites sind auf dem Commodore 64 darstellbar und 
folglich auch bewegbar. Die Organisation der Bewegung er- 
folgt uber Speicherstellen, also wieder mit POKEs, Die Bewe- 
gung in der Waagrechten geht nur bis zum Positionswert 255 
und fangt dann wieder mit Nuil an. Fur die Position uber 255 
muB in Speichersteile 53264 das entsprechende Bit gesetzt 
sein (siehe Tabelle tm Artikel »vbm Bild zum Sprite*). Fur jedes 
der Sprites brs 7 gibt es auch eine Speichersteile, in der die 
vertikale Positionsbestim mun g vorgenomm en wird, Somit kdn- 

I nen wir jetzt alle Sprites — wenn auch mit Hilfe von vielen Re- 
chenoperationen — durch Benutzung der zugeh^rigen Spei- 
cherstellen auf dem Bildschirm bewegen. 

Was passiert nun, wenn sich zwei oder mehr Sprites treffen? 
Man sieht ats erstes. da8 ein Sprite hinter dem anderen ver- 



schwindet; es wird verdeckt. Genau denselben Vorgang ent- 

decken wir auch, wenn sich irgendwelche Zeichen oder Grafl- 
ken auf dem Biktechirm befinden: die Sprites uberlagem diese 
Zeichen oder sie wandem unter ihnen durch. Fur das Ubena- 
gem oder Unterlaufen der Sprites untereinander ist deren 
Prioritat verantwortjich. Die Prioritat wird emfach durch die INu- 
merier ung der Sprites bestimmt Sprite hat Vbrrang vor alien 
anderen Sprites, und Sprite 7 ist das niederwertjgste Sprite 
Sprites mit niedrigen Zahlen erscneinen stets vor Sprites mit 
hotieren Zahlen. 

Anders ist die Prioritat zwischen Sprite und Hintergrund Zei- 
chen (Grafik oder Text) geregelt Fur jedes Sprite kann durcb 
das Setzen des entsprechenden Bits der Spercnerstelie 
53275 gewahlt werden, ob es das Hintergrund-Zeichen uber- 
lappt oder ob es dahinter *verschwindet«. Mit diesem Trick 
wirkt eine dreidimensbnale Grafik bei Benutzung von Sprites 
erst so richtig echt. 

Sprites: je hoher die Nummer, 
desto geringer der Wert 

Ein fur Spiele wichtiger Aspekt ist daB man eine KoBision 
zwischen Sprite und Sprite oder zwischen Sprite und einem 
Hintergrundzetchen feststellen kann. Eine Kolfision zwiscrien 
Sprites wird in der SpeichersteBe 53278 registriert. Auch hier 
hat wieder jedes Sprite ein eigenes Bit das zeigt , ob es an der 
Kolfision beteiligt ist Kollisionen konnen auch stattfinden. 



66 '^M^i 



Ausgabe 9/Sepletnber 1985 



Grafik-Listing 



1 REH ANDREAS BEHM 

2 REM AM MUEMLBACH B 

3 REM 7056 WE INSTADT 

5 : 

6 REM SPRITE-MOVER 

7 i 

IB 5=0 

20 FOR 1=49152 TO 49957: READ 0sS=S+QiPOKE 
I, B: NEXT 

30 IF SOI 08823 THEN PRINT"FEHL£R IN DATAS 

31 DATA 128,32,253,174,32,158,183,224,8,14 
4,3,76,80,193,32,20,195,169,1,157 

32 DATA 81,195,32,253,174,32,158,183,138,2 
40,67,32,253,174,32,158,183,164 

33 DATA 2S1, 138, 153, 115, 195,32,253, 174,32, 
158,183,164,251,138,153,123,195 

34 DATA 169,0, 153,55, 195, IBS, 123,195,217,1 
15,195,208,3,76,80,193,176,5,166 

35 DATA 251,254,55,195,152,10,170,232,185, 
115,195,157,0,208,169,1,166,251 

36 DATA 157,91,195,76,12,193,166,251,157,9 
1,195,32,253,174,32,138,173,32 

37 DATA 247,183,165,21,141,89,195,240,27,2 
01,1,240,3,76,80,193,173,38,195 

38 DATA 72,13,79,195,141,79,195,104,13,16, 
208,141,16,208,76,165,192,173,38 

39 DATA 195,73,255,72,45,79,195,141,79,195 
, 184,45,16,208, 141 ,16,208,165,20 

m DATA 166,251,157,99,195,32,253,174,32,1 
38,173,32,247,183,165,21,141,90 

41 DATA 195,240,19,201,1,240,3,76,80,193,1 
73,38,195,13,88,195, 141,80,195 

42 DATA 76,218,192,173,38,195,73,255,45,80 
,195,141,80,195,165,20,166,251 

43 DATA 157,107,195,130,168,10,170,105,99, 
195, 157,8,208,169,0,166,251,157 

44 DATA 55,195,173,90,195,205,89,195,48,15 
,288, 16 , 189 , 107 , 195,221 ,99 , 195 

45 DATA 208,3,76,80,193,176,3,254,55,195,3 
2,253,174,32,158,183,138,208,3 

46 DATA 76,80,193,166,251,157,47,195,157,3 
9,195,32,253,174,32,158,183,138 

47 DATA 208,3,76,80,193,166,251,157,63,195 
.169,0,157,71,195,32,253,174,32 

48 DATA 158,183,138,248,5,166,251,254,71,1 
95,169,93,141,20,3, 169,193,141 

49 DATA 21,3,88,96,169,8,166,251,157,81,19 
5,162, 14,88, 108,8,3, 162,0,189,81 

50 DATA 195,288,8,232,224,8,208,246,76,49, 
234,32,20,195,173,21 ,208,45,38 



<17B> 
<224> 
<023> 
<863> 
<034> 
<065> 
<063> 

<061> 

<212> 

<149> 

<037> 

<062> 

<129> 

<B55> 

<029> 

<065> 

<126> 

<129> 

<077> 

<015> 

<04B> 

<090> 

<064> 

<13i> 

<185> 

<033> 
<129> 
<032> 



<222> 



<131> 



<035> 



^87> 



<137> 



<166> 



<119> 



<123> 



eo&7> 



51 DATA 195,240,237,222,39,195,208,232,189 
,47,195,157,39,195,189,91,195,208 

52 DATA 3,76,255,193,189,55,195,208,24,138 
,168,10,170,232,254,0,208,32,245 

53 DATA 193,240,37,254,0,288,32,245,193,24 
8,29,76,188,193,138,168,10,170 

54 DATA 232,222,0,288,32,245, 193,240, 1 3,22 
2,0,288,32,245,193,240,5,152,170 

55 DATA 76,100,193,152,170,222,63,195,240, 
52,189,71, 195,248,24, 189,1 15,195 

56 DATA 188,123,195,157,123,195,152,157,11 
5,195,189,55,195,73,1,157,55,195 

57 DATA 76,100,193, 138, 168, 10, 178,232, IBS, 
115,195,157,0,208,152,170,76,100 

58 DATA 193,189,8,208,217,123,195,96,76,23 
2,194,189,55,195,288,45,138,168 

59 DATA 10,170,254,0,208,288,9,173,16,288, 
13,38,195,141 ,16,288,32,251 , 194 

60 DATA 240,78,254,0,288,288,9,173,16,288. 
13,38, 195, 141 ,16,288,32,251 , 194 

61 DATA 248,59,76,101,194,138,168,18,178,1 
89 ,8, 288,288 , 1 1 , 173 ,38, 195, 73 ,255 

62 DATA 45,16,208,141,16,208,222,0,288,32, 
251,194,248,28,189,8,288,288,11 

63 DATA 173,38,195,73,255,45,16,208,141,16 
,288,222,0,208,32,251,194,240,4 

64 DATA 152,76,100,193,152,170,222,63,195, 
240,120,189.71,195,240.75,189,99 

65 DATA 195,188,187,195,157,187,195,152,15 
7,99,195,173,79,195,45,38, 195,248 

66 DATA 6,13,88,195,76,152,194,173,38,195, 
73,255,45,88,195,172,88,195, 141 

67 DATA 00,195,152,45,38,195,240,6,13,79,1 
95,76,178,194,173,38,195,73,255 

68 DATA 45,79,195,141,79,195,189,55,195,73 
,1,157,55,195,76,100,193,138,168 

69 DATA 10,170,185,99,195,157,0,208,152,17 
0,173,79,195,45,38,195,240,6,13 

70 DATA 16,208,76.226,194,173,38,195,73,25 
5,45,16,288,141,16,288,76,180,193 

71 DATA 169,0, 157,81 ,195, 173,38, 195,73,255 
,45,21 ,208, 141 ,21, 208, 76, 100, 193 

72 DATA 189,0,288,217,187,195,288,16,173,1 
6,288,45,38,195,133,252,173,80 <| 

73 DATA 195,45,38,195,197,252,96,134,251,1 
69,1,166,251,240,4,10,282,288,252 <199> 

74 DATA 141, 38, 195, 166, 251, 96 <237> 



Listing »Sprite-Mover« 



<192> 



CB61 > 



<152> 



<244> 



<115> 



<133> 



<I98> 



<11 



<2B6> 
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Sprite-DateA-Tabelle fur Prioritaten und KoHtsion 



wenn ein Sprite ausgeschaltet ist Wird die Speicherstelle 
53278 ausgeJesen (mit PEEK), dann werden alle Bits auf Null 
zuruckgesetzt Zur Stcherheit soilte man immer den Wert der 
Speicherstelle beim Lesen einer Variablen zuordnen (bei- 
spielsweise »X=PEEK(53278)«). Das gleiche grit auch fur die 
Speicherstelle 53279, die etne Kotlision eines Sprites mft ei- 
nem Hintergrundzeichen registriert. Wird mit hochaufl&sender 
Grafik im Hintergrund gearbeitet, so soltte man all das, was 
nicht zu einer Hintergrund- Kollision fohren dart im Mehrfar- 
benmodus auf den MulE-Color-Wert 01 setzen 

Dam it waren jetzt alle Voraussetzungen fur den Umgang mit 
Sprites geschaffen. Um diese muhevolle Arbeit etwas zu er- 
lefchtern, gibt es die verse hiedensten Programme unser Hilfs- 
programm ist eine Maschin^ncode-Routine 



Bewegte Sprite zu jeder Zeit: 
»Sprite-Maver« 



Mit dem »Sprife-Mover*-Prograrnrn werden bis zu acht Spri- 
tes unabhangig vom Program mablauf gesteuert Sie kdnnen 
vertikaJ, horizontal, in verschiedenen Geschwindigkeiten, im- 
mer in dlesefbe Richtung Oder hin und her bewegt werden. 

Der Maschinencode-Programm-Aufruf erfolgt uber *SYS 
49152.N,R,K1,K2yr,H«. 
Dabei bedeutet 

N = Nummer des Sprites (0 bis 7) 

R = Richtung: 0= horizontal und 1-vertjkaJ 

K1 = Anfangspunkt 

K2 = Endpunkt 

V = Geschwindigkeit gibt an, nach wievieJ 1/60 Sekun- 
den das Sprite sich um einen Schritt (2 Biidpunkte) 
bewegt 

T = Anzahl der Bewegungen (1 bis 255) 
H = Bewegungsart: 0= immer von K1 nach K2 
1 =hin und her 

Unmogliche Eingaben werden mit einem *SYNTAX ERROR* 
quittiert. Alle anderen Speicherstellen, die fur die VerwaJtung 
von Sprites notwendig stnd (beispielsweise Sprite an/aus oder 
Koordinatenbestimmung), mussen auch weiterhin selbst ver- 
waltet werden, {Andreas Brehm/zu} 
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Tips & Tricks-Listing 

Sprites 
drehen ganz 
einfach 

Der Commodore 64 ist leider nicht von 
Hausausin der Lage, Sprites zu dre- 
hen. Diesem Manko hilft jetzt der 
»Sprite-Dreher« ah, der in 90-Grad- 
Schritten Sprites dreht. 

Will man in Basic beispiefsweise ein Sprite, das einen Pfeil 
darstellt, wahlweise in vier Richtungen zeigen lassen, so bend- 
tigtman dazu vier Sprites. Bei Benutzung der hier vorgestellten 
Maschinen code- Routt nen wird nur noch ein Sprite im Spei- 
cherabgelegtund be! Bedarf in drei Richtungen gedreht. Das 
ergibt eine Speicherplatzersparnis von drei Sprites oder 192 
Bytes. 

Das Unterprogramm belegt die Speichersteilen 52888 bis 
53151. Um diverse Zwischenergebnisse zu speichem. wird 
der Bereich von Adresse 53160 bis 53165 benOttgt Das zu 
drehende Sprite wird im Bereich von 53166 bis 53247 abge- 
legi bis es zuruckgespeichert werden kann. 

Durch das Belegen des geschutzten Speicherbereiches 
von 52888 bis 53247 1st die Maschinencode-Routine sehr 
universe) f anwendbar. Vor der Anwendung muB dem Computer 
mitgeteiit werden, welches Sprite gedreht werden soil Das 




Bild 1. Norrnaler Spriteblock mit 24 mal 21 Matrix 

I 11 21 24 




Bild 2. 21 mal 21 Matrix mit Mittelpunkt, die Spalten 21 
bis 23 fallen weg 



P rag ram m richtet sich dabei nach der Bngabe des Blocks, in 
dem das Sprite liegt und nicht nach der Nurnmer des Sprites. 
Will man betspielswetse das Sprite, das den etften Block be- 
legt, drehen, so speichertman in der Adresse 53289 den Wert 
11 ab (>POKE53289.11«). Mit jedem >SYS53288< wird das 
Sprite nun um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht. Entspre- 
chend verfahrt man mit den anderen Sprites. 

Das Program m hat zwei Besonderheiten. Sprites werden 
beim Commodore 64 in einer 24 mal 21 Matrix definiert (Bild 

1) , Gedreht werden kann aber nur in einer quadratischen Ma- 
trix von 21 mal 21 Punkten (die drei rechten Spalten dOrfen al- 
so nicht benutzt werden). Gedreht wird immer um einen Mittel- 
punkt in einer 21 mal 21 Matrix also um den Punkt 11/11 (BftJ 

2) . ZweckmaSigerweise sollte der Mittelpunkt des Sprites mit 
dem Mittelpunkt der Matrix ubereinstimmen. 

Die zweite Besonderheit hangt mit der Farbinformation der 
Sprites zusammen, die immer aus zwei nebeneinander liegen- 
den Bits geholt wird. Diese liegen aber nach einer Drenung 
nicht mehr nebeneinander. Es konnen daher nur einfarbige 
Sprites gedreht werden, bei Multicolorsprrtes f uhrt das Drenen 
zu einem mitunter lustigen Farbchaos. 

Um die Anwendung des Programmes zu verdeutfichen, ha- 
ben wir noch das Beispielftsting »Sprite-Drehen-Demo« mitab- 
gedruckt. Aber Vorsicht, wer Angst vof Kafern hat, fur den 1st 
dieses Demo wirklich nicht geeignet (vblker Schutz/zu) 
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REM DEMONS T RAT I ONSPTOGftAMM <146> 

REM NUR ZUSAMHEN MIT OEM SPRITE- <029> 

REM DREHER VERHENDEN <B93> 

REM <246> 

REM VOLKER SCHUETZ <246> 

REM NAX-PLANCKSTR. 17 ZQ9B> 

REM 6680 NEUNK I RCHEN <«31 > 

REM TEL. 06821/24458 <I01> 

REM <«37> 

»»1jP=0:N( l >=*i3aN<21-i4*Nf3>=l5:N<4)»14 <203> 

POKE 53280, 15s POKE 53281,7 <255> 

POKE 53269, Is REM SPRITE EINSCHALTEM < 155> 

POKE 53277, Is REM X - VERGROESSERUNG <053> 

POKE 53271 , 1 s REM Y-VERGROESSERUNGRLING <118> 

POKE 53287, 0jREM FAR0E tSCMMARZI <08&> 

REM SPRITE tl IN BLOCK 13 C232> 

FOR A=832 TO 694: READ ©.-POKE A , B; NEXT <107> 
DATA 1 , 1,8,2,0,128,2,48, 128, I ,69,0, 1 , 125 

,0,8,214,0,0,254,0,32,84,0 <207> 
DATA 24,254,0,7,255,240,1,239,8,1,255,48 

,31,239,192,33,255,0,25,239,0 <184> 
DATA 7, 255, 240, 1,187,0, 0,254, 0,0,124,0,0 

,0,0,0,0,0 <2I9> 

REM SPRITE t2 IN BLOCK 14 <B2S> 

FOR A~S«?6 TO 958} READ B;POKE A, Be NEXT <169> 
DATA 0,130,0, 1 .1,0,1,73,0, 1 ,69,0, 1 , 125, B 

,0,214,0,0,254,0,0, 124,8,48,254,24 <122> 
DATA 15,239,224,1,255,0,49,239,24,15,255 

,224,1,239,0,49,255,24,15,255,224 <184> 

DATA 1,IS7, 0,8, 254,0,8, 124,0,0,0,0, 0,0, B <B33> 

REM SPRITE #3 IN BLOCK 15 <081> 

FOR A»96B TO 1022? READ Bt POKE A, ©s NEXT <242> 
DATA 2,0,128,4,0,64,4,36,64,2,68,128,1,1 

25,0,0,214,0,0,254,8,8,108,8 <177> 
DATA 0,254,48,31 ,255,192,33,239,0,25,255 

, B, 7, 255, Z4«, I, 235,8,1,239, 48 <«33> 
DATA 31,255,192,33,187,0,0,254,0,0,124,0 

,0,0,0,0,0,0 <16B> 

PRINT" {CLR>" <207> 

POKE 53248,30 <B23> 

REM KAEFER LAEUFT NACH OBEN <048> 

FOR Y=230 TO 54 STEP -3 <17B> 

POKE 53249,YiREM Y-FOSITION gj? 
GOSUB 20 IB 
NEXT 

REM KAEFER LAEUFT NACH RECHTS <255> 

GOSUB 1000 <118> 

FOR X=30 TO 255 STEP 3 <86« 

POKE 53248, X: REM X -PCS IT I ON <032> 

GOSUB 2010 <150> 

NEXT <2l«> 

REM KAEFER LAEUFT NACH UNTEN <252> 

GOSUB 1080 <173> 

FOR Y=50 TO 120 STEP 3 <104> 
POKE 53249, Yi REM Y-POSITION 

GOSUB 2010 <2B0> 

NEXT S0* 
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65B REM KEEPER LAEUFT NACH LINKS 

660 G0SU8 1080 

67B FOR X=255 TO 80 STEP -3 

680 POKE 33248, X i REM X -POSITION 

690 GOSUB 201 

700 NEXT 

710 REM KAEFER LAEUFT NACH UN TEN 

720 POKE 2040, 15; POKE 52889,13 

730 FOR Y=I20 TD 255 STEP 5 

740 SYS 52888 

750 POKE 33249 , Y 

760 NEXT 

770 GOSUB 1010 

S00 W=w+i.iF W*5 THEN W=l 

B10 IP W-l THEN POKE 53271 , 1 j POKE 53277, UPO 
KE 53287,0 

820 IF W=2 THEN POKE 53271, li POKE 53277, S PQ 
KE 53287,8 

830 IF W=3 THEN POKE 53271 ,0jPOKE 53277, Is PO 
KE 53287,9 

B40 IF W=4 THEN POKE 53271, BaPQKE 53277,0 : PD 

KE 53287,4 
850 GOTO 350 
1000 REM DREHUNG 

1005 YV=PEEK (53271 ) 

1006 XV=PEEK( 53277) 

1010 POKE 52889, 13s SYS 52888 

1011 POKE 32889 ,14; SYS 52B88 

1012 POKE 528B9, 155SYS 32868 

1013 POKE 53277 ,YV 

1014 POKE 53271 , XV 
1020 RETURN 

2000 REM SPRITE-POINTER SET ZEN 
2018 P=P+l : IF p=5 THEN P=l 
2020 POKE 2040, NfP) 

2030 FOR Z=B TO 5Bs NEXT: REM VERZOEGERUN6 
2040 RETURN 

listing »Sprite-Dreher-Demo« (SehluB) 



<037> 
<22S> 
<090> 
<142> 
<004> 
<064> 
<1(96> 
<B52> 
<025> 
<147> 
<819> 
<124> 
<0B4> 
<034? 

<251> 

<013> 

<025> 

<030> 
<11B> 
<135> 
<102> 
<108> 
<019> 
<021> 
<023> 
<114> 
<108> 
<141> 
<100> 
<228> 
<099> 
<227> 
<141> 



4800B 


REM 


SPRITEDREHER 


<091> 


48001 


REM 




<203> 


4BO02 


REM 


CO VOLKER SCHUETZ 


<089> 


48003 


REM 


MAX-PLANCKSTR. 17 


<040> 


48004 


REM 


6680 NEUNKIRCHJEN 


<220> 


48005 


REM 


TEL. 86821/24458 


<025> 


48006 


REM 




<20B> 


48007 


REM 


VOR ERSTEM AUFRUF MIT 


<075> 


4B008 


REM 


" POKE52889 , BLOCKNUMMER * 


<202> 


4B007 


REM 


FESTLEGEN , WELCHES SPRITE GE- 


<055> 



DREHT WERDEN SOLL! 
AUFRUF MIT SYS 52888' 



48010 REM 

48011 REM 

48012 REM 

48013 REM 

49000 FOR A^52B88 TO 53151 : READ BjK^K+BjP 

OKE A, B: NEXT A 
49010 IF KO40151 THEN PR I NT -PRUEFSUMMENFE 

HLER ! " : END 
49020 PRINT "SPRITEDREHER OK" 
50000 DATA 162, 13,138, 74,874, 9, 
50B01 DATA 141,210,206,141,144,207,138 

50002 DATA 10, 10, I0 t 10, ia, 10 t 14l 

50003 DATA 209,206,141,143,287,160, 64 

50004 DATA 169, 0,153,173,207,136,208 

50005 DATA 250,169, 8,141,172,207,141 

50006 DATA 173,207,169, 0,141,169,207 
50087 DATA 141,170,207,162, 0,160, 21 
50003 DATA 185, 64, 3, 41,129,234,234 

50009 DATA 234,234,234,234,234,234,141 

50010 DATA 168,207,142,171,207,224, 
30811 DATA 240, 8, 78,168,207,206,171 
58012 DATA 287,288,248,173,168,207, 13 

50013 DATA 176,207,141,176,287,136,136 

50014 DATA 136,232,224, 8,208,208,173 

50015 DATA 212,206, 74,141,212,286,173 
58816 DATA 243,286,105, 3,141,243,206 
50017 DATA 141,246,286,238,170,287,174 
58018 DATA 170,207,169, 42,157,212,206 
50019 DATA 238,169,207,173,169,287,201 
58020 DATA 8,208,165,169,128,141,212 

50021 DATA 206,169,234,162, 8,282,157 

50022 DATA 213,206,208,250,174,172,207 
30023 DATA 189, 83,207, 141 ,207 ,206, 1B9 

50024 DATA 91,287,141,243,286,141,246 

50025 DATA 206,232,142,172,207,224, 9 
58026 DATA 240, 19, 76,196,286, 22, 23 

50027 DATA 45, 46, 47, 69, 70, 71,200 

50028 DATA 224,175,199,223,174,198,222 
50829 DATA 169,021,141,287,206,169,176 

50030 DATA 141,243,206,141,246,206,162 

50031 DATA 0,189,174,207, 41, 31,157 

50032 DATA 174,207,232,232,232,224, 63 
50B33 DATA 208,241,162, 0,160, 62,185 

50034 DATA 174,207, 10, 10 t 10, 13,173 

50035 DATA 207,153, 64, 3,185,174,207 

50036 DATA 74, 74, 74, 74, 74,141,173 
58037 DATA 207,136, 16,230, 96 

Listing »$prite Dreher« 



<107> 
<228> 
'214 > 
<215> 

<059> 

<210> 
<067> 
<166> 
<196> 
<124> 
<156> 

< 1 ts> 

<105> 

<U9> 
<047> 
<019> 
<211> 
<I13> 
<079> 
<17B> 
<227> 
<124> 
<163> 

< 1 II > 
<227> 
<177> 
<238> 
<134> 
<134> 
<226> 
<196> 
<178> 
<129> 
<838> 
<199> 
<253> 
<243> 
<230> 
<B42> 
<185> 
<886> 
<023> 
<B99> 
<81B> 
<089> 



Disketten sparen 



Die Speicherkapazitat des Commodo- 
re 1541-Laufwerks ist nicht gerade 
groB. Aber man kann die zu speichern- 
den Daten mit Tricks »verkurzen«. 

Jeder, der sich schon einmal eingehend mit hochauflosen* 
cfer Grafik beschaitlgt hat, wird festgestellthaben, daG auf Dis- 
kette abgespeicherte Graf ikbilder sehr vie! Speicherplatz weg- 
nehmen. Besonders Hires-Bitder »fressen« Speicherplatz, 
klagliche 16 Farbbilder kann man so auf einer Diskette abspei^ 
chern, 

Betrachtet man sich die Speicherdaten von Grafikbildem, so 
stellt man fest, daS grofte Bereiche mit ein und derselben Zahl 
gefOllt sind, Anstatt aber nun beispielsweise 100 Mullen auf der 
Diskette abzuspeichern. kann man auch einmal die Zahl 100 
fOr die Anzahl der Zeichen und anschlieSend das Daten bayte, 
die Null, abspeichern. 

Genauso funktioniert die Technik auch bei Basic- 
Prog ramm en, wobei die Speicherplatz-Ersparnis nicht so groB 



ausfallen wird, da in Basic- Prog rammen kaum gleiche Spei- 
cherdaten hintereinander kommen. 

Das Programm »Short*Save* speichert zuerst die Anfangs- 
adresse der zu speichernden Daten ah Dann untersucht das 
Programm, ob mindestens drei Bytes, maximal aber 128 Bytes 
hintereinander gleich sind. Sind sie es. so speichert das Pro- 
gramm die Anzahl der gleichen Daten und das dazugehOrige 
Datenbyte ab, Liegt keine Gleichhett von mindestens 3 Byte 
vor, so speichert das Programm die Anzahl der foJgenden nicht 
gleichen Datenbytes (wieder maximal 128) mit »OR128* ver* 
knupft ab, gefoigt von den Datenbytes, Dieses Verfahren wird 
so oft wiederbolt, bis die Endadresse erreicht ist 

Beim Laden geht dieses Verfahren den umgekehrten Weg, 
Hierdurch ISBt sich, je nach Art der Daten, durchschnittlich ei- 
ne SpeicherpJatzErsparnis von 50 Pro2ent erreichen? 

Ahnliche Verfahren werden heutzutage schon Offers bei 
Grafik-Adventures eingesetzt. wei! mit dieser Technik dann oh- 
ne weiteres 50 bis 100 Hires-Bilder auf eine Diskettenseite 
passen. (Carsten von der Lippe/zu) 

Listing siehe Seite 70 
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1 REM 

2 REM 

3 REM 

4 REM 

5 X 

6 REM 

7 r 
30002 
3000 1 
32000 

32801 

32002 

32003 

32004 

320105 

32006 

32007 

32B0Q 

32009 

32010 

32011 



CARSTEN VON DER LIPPE 
ASTERNSTR. 16 
4990 SUENDF I 
TEL. 05223/43391 

SHORT-SAVE 



FOR X=52736 TO 53231 
READ Y i POKE X.YjNEXT 

DATA 76 , 1 86 , 286 , 32 , 1 97 , 207 , 32 , 1 92 , 255 , 1 6 

2. 1.32. 198,235,32,207,255, 166, 144 

DATA 208,77,166,139,205,2,133,251,32,207 

,255,166,139,208,2,133,252,165,144 

DATA 208,58,32,207,255,72,41 ,128,240,27, 

104 ,41 , 127, 170, 138,72,32,287,253 

DATA 168,0,145,251,104,170,230,251,208,2 

,230,252,202,16,236,76,36,206,32 

DATA 287,235,168, 104, 170, 152, 160,0,145,2 

51,230,251,288,2,230,252,282, 16 

DATA 243,76, 36 , 206, 169 , 1 , 32, 1 95 ,255 , 76 ,2 

04,255,32,147,287,32,192,255,162 

DATA 1 ,32,201 ,255, 165,251 ,32,210,255, 165 

,252,32,218,255,165,232,197,234 

DATA 144,9,163,251,197,253,144,3,76,98,2 

06,160,0,32,127,207,177,251,133 

DATA 142,200,177,251,32,139,207,197,142, 

208,88,200,32,127,207,177,251,32 

DATA 139,287,197,142,208,75,165,251,133, 

20,165,252,133,21,32,109,287,32 

DATA 116,207,176,26,32,101,207,281,127,2 

40, 19, 160', 8, 32, 127,207, 177,20,133 

DATA 1 42 , 208 , 1 77 , 20 , 32 , 1 39 , 207 , 1 97 , 1 42 , 2 




<164> 



<086> 



< 1B5> 



<207> 



<247> 



<194> 



<013> 



Auf dem 
Laufenden 

mit einer 
Echtzeituhr 

Wer am Commodore 64 arbeitet, ver- 
giBt leicht die Zeit und den Blick auf 
die Uhr. Das kann mit unserem Unter- 
programm nicht mehr passieren. 

Das Programm »Echtzeituhr« erzeugt in derrechten oberen 
Bitdschirmecke eine laufende Uhr, Die Darstellung der Zelt 
wird auf amerikanische Art vorgenommen, das heiflt statt 23 
Uhr stent dann »PM 11:00'00.0« auf dem Bildschirm (PM ■ 
post meridiem, nachmittags; AM = ante meridiem, vormittags). 
Nach dem Starten des Programms wird die aktuelle Zeit abge- 
fragt. Nach der Eingabe einer sechsstelligen Zahl, wie es fur 
die Variable Tl$ im Handbuch angegeben ist (»TI$ - 
"HHMMSS"*), wird die Echtzeituhr gestellt. Das im interrupt ar- 
beitende Unter programm, welches die Echtzeituhr auf dem 
Bildschirm ausgibt, wird ab der Speicheradresse 828 im Kas- 
settenrecorder puffer abgelegt 

Mit RUN/STOP-RESTORE wird die Ausgabe der Echtzeituhr 
auf den Bildschirm unterbrochen, mit »SYS 828« wird das Un- 
terprogramm erneut gestartet. Die Zeit braucht da2U nicht neu 
gestellt zu werden, da sie standig nach der weiterhin mitlaufen- 
den internen Uhr korrigiert wird. 

Gef&llt jemandem nicht die Stellung der Anzeige auf dem 
Bildschirm, so kann er den Abstand vom Hnken Rand des Bild- 
schirmes in die Speicherstelle 965 POKEn. in der Speicher* 
stelle 966 ist der Farbwert der Echtzeituhr hinterlegt, auch er 
kann geandert werden. (Tim Heckmann/zu) 



1088 REM ♦**##»#*+*»***«##«#*###+##*#* 
1010 REM » ECHTZEITUHR IM INTERRUPT * 

• 

6-STELLIBE EINGABE DER * 
ZEIT NACH DEM MUSTER * 
"HHMMSS" * 



1028 REM 
1830 REM 
1040 REM 
1058 REM 
I860 REM 
1078 REM 
1880 REM 
1090 REM 



TIM HECK.fi ANN * 
KIRCHENSTR. 27A * 
6626 GERSWEILER * 
1 180 REM ♦##♦»♦##*«**#*♦****»»*«**-»**** 

1118 s 

GDSUB BHHW : END 
8880 GOSUB 9000 sC»5632©B POKE C+7,PEEK CC+7) 

AND 127 

BB1B POKE C+6,P££K(C+6)0R 12BiIF LEN(TX*)- 

6 THEN BB38 
8028 INPUT M ZEIT (HHMMSS) : " ; TK#l GOTO 801B 
8830 H=VAL<L£FT*CTX*,2J ) tW-VALCMID* <TX*,3, 

Q040 S»VAL (RIGHT£(TX*,2> > i IF H>23 THEN 882 
8 

BBSS IF H>11 THEN H~H+68 

8060 POKE C*3,J6#INT(H/18)fH-tNTCH/lO»*iai 

IF M>59 THEN 8020 
S07B POKE C*2,IA»INT<H/1B>+M-INT<M/I0>«i»i 

IF S>59 THEN B02B 
&0&B POKE C+1,16*INT<S/18)+B-INT(S/1B)*1B: 

POKE C,8 
9008 REM INI TIALISIEREN 
9818 : 

9828 IF PEEK 1628 > -128 THEN RETURN 
9830 RESTORE: AD=828 

98*8 READ As IF A--1 THEN SYS B28* RETURN 

9850 POKE AD T As AD=AD+ 1 : GOTO 9840 

9999 REM _ 
10800 DATA 128, 169, 73* 141, 20, 3 ,169, 3 ,14 1,2 

1,3,88,96, 172,197,3,173,11,220,72 
18010 DATA 72, 41, 128, 286, 4, 169, 1,2B8, 2, 169 

,16,32,192,3,169,13,32,192,3,169,32 
10028 DATA 32,192,3,184,41,16,74,74,74,74, 

32,189,3,184,41,13,32,189,3,169,56 
10030 DATA 32,192,3,173,10,228,72,74,74,74 

,74,32,189,3,104,41,15,32,189,3,169 
10040 DATA 39,32,192,3,173,9,220,72,74,74, 

74,74,32,189,3,104,41,15,32,189,3 
18058 DATA 169,46,32,192,3,173,8,220,32,18 

9,3,160,40,173,198,3,153,0,216,136 
10060 DATA 288,258,76,49,234,24,105,48,153 
,8,4,208,96,26,1,-1 

Listing »Echtzeituhr« 



<102> 
<138> 
<226> 

<111> 

<8B3> 
<067> 
<01l> 
<868> 
<244> 
<244> 
<203> 
<14S> 
<238> 



<141> 

C21l> 
<106> 

<2B3> 

<126> 
<120> 

< 149> 

<179> 

<150> 
<243> 
<143> 
<B25> 
<888> 

< 126> 
<103> 
<197> 

<012> 

<128> 

<896> 

<149> 

<067> 

<I1S> 

<139> 



70 




Festhalten, die 
Roboter kommen! 

Das Roboter-Buch von Data 
Becker trifft voll in erne Lilcke 
auf dem Biichermarkt. Mit die- 
sem Buch werden erstmals all- 
gemeine Grundlagen fur den 
Selbstbau von Robotem vermit- 
ielt. Zunachst gibl das Buch ei- 
nen allgemeinen Oberbiick 
uber den Begriff Roboter und 
das Regeln und Steuern von ex- 
temen Einheiten. Mit diesen 
Grundlagen stiiizt man sich 
dann als Leser auf den zweiten 
Teil des Buches, der verschie- 
dene Robotermodelle vorstellt 
und ausfuhilicb die Steuerungs- 
moglichkeiten mil Relais und 
Transistoren vorstelli Selbstver- 
standiich sind auch verschiede- 
ne Programme und Schaltungen 
beschrieben. Die Umseizung 
der Ideen wud an mehreren 
Modeilen erlautert, die Grund- 
lage fur den Bau eines eigenen 
Computers geschaffen. Die 
Schaltungen werden allesamt 
tiber den User-Fbrt gesteuert 
und sind illustrativ dokumen- 
tiert. Man sollte aUerdings kein 
remer Anfanger sein, da die Be- 
schreibung der Vorgange im 
Computer schon eimges Gmnd- 
wissen voraussetzen in einem 
eigenen Kapitel wird dann ein 
»richuger« Roboter mit allem 
Drum und Dran vorgestellt und 
die Problemarik der Robotersin- 
ne (tasten, hbren und sehen) er- 
klart. Das Roboter-Buch schlieBt 
mit einem Ausblick auf die pro- 
fessionelJen Angebote der Indu- 
strie Im Anhang sind die in den 
elektrischen Schaltungen ver- 
wendeten Bauteile genauestens 
erklart. Alles in allem em emp- 
feblenswertes Buch fur den 
Roboter-Interessierten. (zu) 

Info Stages. iDu Robateitjuch.. Dala 
Becker, ISBN 3-890! 1-086-X. 49 Maifc 

Dateiverwaitung 
selbst gemacht 

So lautet der Titel des Buchs 
und man erkennt daran den In- 
halt: Dateiverwaitung. Das Buch 
verwendet zur Beschreibung 
MS-Basic, ist also mehr fur den 
Profi geschneben. Dennoch ist 
das Thema Dateiverwaitung 
auch fur Heimprogramrmerer 
interessant, die sich ernsthaft 
mit ihrem Heimcomputer be- 
schaftigen wollen. Das Buch ist 
in 13 Kapitel untergliedert. Kapi- 
tel 1 erklart den Begriff tDateu 
anliand eines Beispiels aus dem 
taglichen be ben Die Kapitel 2 
bis 4 zeigen, wie man sequentiel- 
le Dateienm Basic verwaltet. In 
diesen Kapiteln lernt man an 
hand zahlreicher Beispiele die 
fiii die Prograinrmerung not- 



wendigen Prograjiimierteclinj- 
ken und Datenstrukturen ken- 
nen. Die Kapitel 5 bis 12 beschaf- 
tigen sicb im wesemlichen mit 
der Verwaltung von Direktzu- 
griffsdateien, Hierbei steht das 
Andern, Loschen, Sonieren und 
Suchen von Datensatzen im Vbr- 
dergrund. Die wichtige Ausga- 
be auf Drncker wird ebenfallsin 
diesen Kapitem behandelt. Das 
13 Kapitel gibl Tips fur richtiges 
Programmieren und stellt nutzli- 
che Rounnen vor. Das Buch ist 
fur fortgesehrittene Hobby- 
Programrruerersichereine nutz~ 
liche Erwerterung, wenngleich 
MS-Basic im Heimcomputerbe- 
reich wenig verbreitet ist. Man 
muB deshalb die Beispieie in 
der Regel erst m sein »Heimat«- 
Basic ubersetzen (zu) 

Info Alan Simpson. *Da;efverwajning 
fielfcst gemacht., Sybex Vbrtag GmbH. 
ISBN M874&4B5-X. 38 Mark 

Basic 3.5 fur Com- 
modore 16 und 116 

DaS das Basic des Commodo- 
re 84 nicht das Gelbe vom Ei ist, 
weiB jeder. Die Basic-Erweile- 
rung, die man beim Commodore 
64 erst fur teures Geld kaufen 
mufi, hat das Modell 16 bereits in 
seinem Basic 3,5 integrien. Das 
Buch ist von seinem Aufbau her 
eigentlicb mehr ein ausfuhrli- 
ches Handbuch. das auch als 
Hilfe bei einer anstehenden 
Kaufentscheidung dienen kann. 
So starlet es nut einer ausfuhrli- 
chen Beschreibung des Com- 
modore 16 im Bereich der Hard- 
ware und der Software Es folgt 
eine Emfuhrung in die Program- 
miertschniken und das Schrei- 
ben emfacher Programme, die 
das Basic 3.5 verstandlich 
macht. Die letzten Kapitel be 
handein die m usikahsche n und 
gianschen Fahigkeiten des C 16. 
Kurzurn, wer Interesse am C 16 
beziehungsweise C 116 hat, den 
wud auch dieses Buch uiteres- 
sieren. (zu) 

Into Rwdl-Qianke. •Commodore 16 mil 
116, der Emaeger -Computet ma Aufstei- 
gerqualitaien. Kte-fal Verfag. ISBN 
29.80 Mark 

Und noch mal 
Roboter 

Unter dem Senentitel »Com 
puterzeiN wird in der ARD eine 
Fernsehserie zur technischen 
und gesellschaftlichen Revolu- 
tion durch die Mikroelektronik 
ausgestrahlt Das dritte Begleit- 
buch 2u diesem Projekt hat den 
Unlertitel ^Invasion der Heunro- 
boter* und widmet sich deren 
Technologie Das Buch ist aUer- 
dings nicht fur Bastier gedachl. 
sondern fur den, der sich mis der 
Geschichte und der Entwick- 
lung von Heuncomputem aus- 
einandersetzen will. Unter an- 
derem werden die verschiede- 
nen Robotertypen und lhre 



Funktionsweise leicht verstand- 
lich beschrieben Das Buch 
schlieBt nut einem •Workshop*, 
in dem ein Roboter in seiner Ent- 
stehung ge2eigt wird. Der Preis 
von 29.80 Mark ist angeraessen 
(zu) 

iirfb Rodolpb-Schatt. *Compifleiz^3 — tn- 
vaaon der llenutotoiex*. raften-V^lag, 
ISBN 3~806WSGi-4 

Mathematik 
mit dem 
Commodore 64 

Im Mathematik- Unterricht be- 
kame der Commodore 64 si- 
cherlich em Ungentigend a!s 
Benotung, da er ersiens kaum 
mathematische Formeln kennt 
und bei Rechnungen recht bald 
Fehler himer der KommasteUe 
aufweist. Urn die gravierenden 
Mangel des C 64 in Sachen Ma- 
thematik zu beheben, ist dieses 
Buch oeschrieben worden Da 
aus der Mathematik die Kurven 
diskussion nicht wegzudenken 
ist. beglnnt das Buch mit einer 
Grafik-Erwertening, die zu 13 
neuen Grafik-Befehlen fuhrt 
Hinzu kommt die Erweilening 
des C 64 mit 22 neuen, haupt' 
sSchlich mathemausch orien- 
trexten Befehlen (Arcsin. Fakul- 
tit. fbtenz, etc.) Es bietet aus- 
fuhihche und sorgfaltig doku* 
menrierte Programme aus dem 
Bereich der Gieichungssyste- 
me VVachsajmsprozessen, Drei- 
ecksberechnungen und vieles 
mehr. Wer an Mathematik sei- 
nen SpaBhai, dem sei das Buch 
ans Herz gelegt. (zu) 

InJo Damobaon. >SpaA in Uatbe ma dan 
Commodore €4*. Sybes Vfelag. ISSN 
^7454772 8. 32 Matfc 

Spiele fur den C 64 

•Genies am Weik«, wie ernes 
der rm Buch abgedruckten Spie- 
le heiBt. Lst zwar etwas Ubertne- 
ben ausgednickt, denn beson- 
deis genial oder gar packend, 
wie der Buchtate! suggenert, 
sind die 30 vorgestellten Spiele 
zum Eintippen nicht gerade 
Aber das kann man wohJ von iei- 
nen Basic-Spielen auch mcht er- 
wanen. 

Gezeigt wird eine Vielfalt von 
verschiedenen Spieltypen. an- 
gefangen bei »Alphabahn« (ei- 
ner sear vereinfachten Frogger- 
Veraon) uber »Las Vegas a Go- 
go* (einem Geldspieiautomaten) 
bis zum UFO Angriff (einem her- 
kdmmhchen Ballerspiel). auBer- 
dem eine Vielzahl von Brett- und 
WortsuchspieierL 

Alle Spiele sind in einem sehr 
emfachen Basic geschneben 
und daher wohl eher fiir Leser 
gedacht, die erst am Anfang th- 
rer Programmier^Kennmjsse 
stehen. Hinweise zum struktu 
rierten Programmieren fehlen 
leider. Auch die Druckqualitat 
der Listings 3aBt an manchen 
Stellen zu wUnschen ubng (in- 
verse Zeichen. UnterschekJung 



zwischen der Zahl It und »!•). Ein 
ungeubter Programnnerer kann 
dann lange nach Fehlern su- 
chen (Karma Krawczyk) 

Info Hal Keofc>-Ssm Edward* .Pacfcende 
hjr ihrea CcnirrK>di!re &4« fijkhiu- 
ser Veriag. ISBN 3-7S43-1648-9. 25.80 Mark 

Das 

Cassetten-Buch 

Das Cassettenbuch von Data 
Becker beschreibt in aller Aus- 
fuhrlichkeit (als Erganzung zum 
Commodore-Handbuch) die Zu- 
sammenarbert zwischen Com- 
puter und Datenrecorder (Data- 
sette). zum Beispiel alle Befehle, 
die mit dem Zu griff des VC20 
oder C 64 auf cue auf Band abge- 
speicherten Daten und Pro- 
gramme zu run haben (Basic- 
Befehle und Kernairoutinen) 

Naturhch fehlt esauch nicht an 
guten Hatschlagen. die sich auf 
den Recorder selbst besaehen. 
wie zum Beispiel fur die Pfiege 
der AndruckrolJen oder das 
Nachjustieren des Schreib-/Le- 
sekopfes Auch erne Mithbrkon- 
trolle und ein Selbsibau- 
Kassetteranterface wud. wenn 
auch etwas kurz, beschneben. 

Der zweite Teil des Buches be- 
zieht sich am* em Fasttape- 
Programm mit dem man Pro- 
gramme und auch Daten 10- bis 
20m al schneller abspeichern 
kann Fur den VC 20 ist aUer- 
dings erne Programmversion ab- 
gednickt, die nur bei einem voll 
ausgebauten 28-KByte-Spei- 
cher funktiomert. Urn die Rouu- 
nen m einem anderen Speicher- 
bereich iaufen zu lasaen, mus- 
sen sie vom Leser selbst um ge- 
schneben werden Auf diese 
Routine n aulbauend werden 
dann einige andere Programme 
wie beispielsweise em Kasse;- 
len-InhaJtsverzeiclims oder em 
Backup-Programm enrwickelt. 
Diese Routmen smd alle aus- 
fiihrlich beschrieben und kom- 
mentien. 

Was den Profi jedoch enttau- 
schen wird. ist das fast ganzliche 
Fehlen einer Beschreibung der 
un Bemebssystem verankenen 
Kassettenroutinen, Auch eine 
Beschreibung der EuwAnsga- 
bebausteine fehlt. Dafur fmdet 
man einen Verweis auf andere 
Data Becker Bucher — eine si- 
cherlich mcht sehr befriedigen- 
de Situation. Die Ausfuhmngen 
zum Aufzeichnunc^ormat sind 
sehr knapp geraten und glei- 
chen denen m den •Tips & 
Tricks«-Handbuchern von Data 
Becker. Wegen der gut iesba- 
ren und infbrmaiiven Emfuhrung 
w das Arbeiien roil der Dataset- 
te ist das Cassettenbuch mit sei- 
nen zahlreichen Programmen 
trotzdem eine rentable und 
empfefilenswerte Anschaffung 
fur den fortgeschnttenen Em- 
steiget (Chnstoph Sauer) 

lnfcr Dirk Ruiinaee. Oas Cassewenbuch ta 
C 64 und VC 30.. Ds* B«±ftt. ISBN 
3-B50U^3(M. 29 Mart; 
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Karat man durch eine Tasten- 
kombination den Feuerknopf 
am Port 2 des Commodore 64 er- 
setzen? 

Roland Kootz 

Wie kann ich die mathemati- 
schen Grnhken aus der Happy 
Computer 6/85 von meinem 
Drucker MPS 801 ausdrucken 
lassen? 

Andreas Klett 

Zufallig habe ich entdeckt, 
daB man sich mit »LOAD" # "S#r 
von einer Diskette nur den Na 
men and die AnzahJ der fr&ien 
Blbcke geben lassen kann. Gibt 
es noch mehr soicher versteck- 
ten Betehle? 

Axel Curdt 

Welche Wirkung hat »POKE 
2050,10* beim C 64? 

Ste fan Roock 

Durch ■POKE 205Q.10* wild 
der Zeiger zu Beginn des Basic- 
Prograrnm-Speichers auf eine 
nachfolgende Zeile gesetzt Mit 
anderen Worten. es wird ein 
Basic Programm im Speicher si- 
mulien. Das ist vor allem nach 
emem »NEW« nutziich. wed das 
Programm meist noch un Spei- 
cher stent, aber nich! mehr geu- 
stet warden kann Nach der obi- 
gen Emgabe tafit sich minde- 
slens die erste Programmzeile 
wieder listen, aber das Pro- 
gramm nicht mehr ausfuhren 
oder abspeichern. dazu ist ein 
»RENEW#-Programm nbttg Bei 

Masch inencod e-Programmen 
erscheint aber der SYS-Befehl 
wieder (der ja meistens in der 
ersten Zeile steht), und den kann 
man im Direkt-Eingabemodus 
eingeben, 

Ist kein Basac-Programm im 
Speicher. so erscheint nach Ein- 
gabe von »LIST« eine beliebige 
Zeuennummei, die sich aus der 
Belegung der Speicherstellen 
ab 20S1 ergibt. 

Wie bringe ich mehrere Spri- 
tes gleichzeitig auf den Bild- 
J schirm meines Commodore 64? 

Ralf Odenthal 

Diese Frage innerhalb des Le- 
serforums zu beantworten, wui- 
de dessen Rahmen sprengen 
Wir haben aber in dieser Ausga- 
be zwei Artike! »Vom Bild zum 
Sprite* und »Vom Sprile zum Zei- 
chentnckt. die aile Fragen. die 
mit Sprites zusammenhangen, 
j umfassend beantworten. 



Ich mochte ein Spiel program- 
mieren. AuBer den acht Sprites 
brauche ich auch einige Son- 
derzeichen. Wie kann man zum 
Beispiel ein »A* in ein selbstde- 
finiertes Sonderzeichen um- 
wandetn? 

Matthias Uhlmann 

Jedes Zeichen besteht aus ei- 
ner 8 x 8-Matnx, wobei eine Zei- 
le den acht Bits enter Zahl ent- 
spricht und somrt jedes Zeichen 
durch acht Zahlen dargestellt 
wird. Entwerfen Sie nun in einer 
solchen 8 x 8-Matrix ihr eigenes 
Zeichen und berechnen Sie sich 
die Werte fur dieses Zeichen, 

Kopieren Sie nun nut einer 
Schleife den Zeichensatz aus 
dem ROM ins RAM (entspre- 
chende Kopierroutinen ftnden 
Sie im Data Becker-Such, »64 
Tips und Tricks* oder in dem 
Buch «Reise in die Wunderweli 
der Grafik«. Verlag Markt & 
Teehnik). Die Zeichen sind dann 
im Speicher so angeordnet, wie 
der POKE-Code aus dem Hand- 
buch vorgibt. Jetzt mussen nur 
noch die Zahlen fur das eigene 
Zeichen in den Bereich des ko- 
pierten Zeichensatzes gePOKEt 
werden und wir haben einen 
veranderten Zeichensatz. 

In emer unserer nachsten Aus- 
gaben werden wir ein Pro- 
gramm zum Kopieren und Vei- 
andern des Zeichensatzes ab- 
drucken. 

Wie kann ich meinen C 64, 
wenn ich inn langere Zeit nicht 
benutze, vor KaJte, Hitze. Staub 
und Feuchtigkeit schiitzen? 

Die Losung ist denkbar eirt- 
facrr Packen Sie lhn wieder ui 
die Ongmalverpackung ein. 
diese bietet fur normale mittel- 
europaische VerhSUmsse einen 
vollig ausieichenden Schutz 

Nach Eingabe von »POK£ 
808,1* and anschlieBendem 
»LlS7k fangt die Floppy an zu 
laufen und es werden Zahlen a uf 
dem Bildschirm ausgegeben, 
Warum? 

Martin Kinnel 



Die Geduld. mit der Sie an- 
scheinend alle moglichen PO- 
KES und Befehlkombmahonen 
ausprobieren, ist zu bewundem 
Bevor die Frage beantwortet 
wild, einen Tip Lesen Sie mal 
unseren Kurs »Kennen Sie Ihren 
C 64- und schauen Sie sich mai 
ein ROM-Listing des C 64 an, 
dann wissen Sie, in was fur einen 
gtgannschen Heuhaufen Sie mit 
Ihren POKEs gestochert haben 

In den Speicherstellen 808 
und 809 sind die Sprungadres- 
sen fur den STOP-Vektor des 
Commodore 64 abgelegt. Die- 
ser Vektor zeigt normalerwetse 
auf ein Maschinenprograrnm, 
das bei Adresse 63213 beginnt. 

Eine Anderung des Inhaltes 
dieser Adressen erzeugt erne 



neue Zieladiesse, die der Com- 
puter dann anstelle der STOP 
Routme anspnngt. Durch Ihren 
■POKE 808.lt nchten Sie den 
Vektor auf die Emsprungstelle 
82937. Don befindet sich aber 
ein sogenannter ifllegaler Op- 
code*, das Versatzbyte ernes 
Sprungsbefehls Dieser Wert 03. 
auf den die Routme einspringt. 
bewirkt mit dem zufallig gerade 
vorhandenen Akkumulator-hv 
halt zuerst erne ASL- und dann 
eine ORA-Ope ration, und zwar 
mit emer Speicherstelle die auf 
der Basis von S4C indirekt X- 
indiziert ist. Das heiflt, >e nach- 
dem, was zufallig gerade im X- 
Register steht. ftnden diese bei- 
den logischen Operahonen mit 
der so erreichten Adresse stati 
Danach erfolgt noch eine BPL- 
Verzweigung. die aber vom Er- 
gebnis der ASL- und der ORA- 
Operation abhangig verzweigt- 
In beiden Fallen landen Sie da- 
nach mitten in der SAVE-Rouune. 
deshalb wird das Laufwerk an- 
gesprochen und haufig er- 
scheint auch eine SAVIN G- 
Meldung- Unter Umstanden 
wird in die Fehlerausgabe ver- 
zweigt. die dann die Ausgabe 
der Zahlen auf dem Bildschirm 
vonummt- 

Alles m allem haben Sie urt- 
wanrscheinliches Gluck gehabt, 
daB thnen der Computer nicht 
abgesturzt ist Ich hoffe, dafi Ih- 
nen diese Antwort ein wenig 
Klarheit gebracht hat- 
Was sind Shapes? 

Carsten Behler 

Shape ist engltsch und bedeu- 
tet ins Deutsche ubersetzi soviel 
wie Gestalt oder Form. In bezug 
auf Computer gibt es noch keine 
allgemeingultige Definition des 
Begrifis Shape Uns genugt 
aber. die ubliche Bedeutung zu 
erklaren 

Unter Shape versteht man 
Budschirmbereiche die — em- 
mal festgelegi — beliebig repTo- 
duzierbar und steuerbai sind. in 
gewisser Weise also Sprites. Der 
Unterschied zu Spntes besteht 
dann. daB Spntes mehr auf 
Hardwarebasis erzeugt werden 
und Shapes praktisch rein soft- 
wareroaBige Sprites sind- 

Ich mochte geme Hardware 
fur meinen C 64 batten- Wo liegt 
die POKE-Adresse des User- 
Ports? 



1. »Das Commodore 64 Buch. 
Band 7t. Verlag Markt &Technik 
und 2. die iibersetzung des »Pio- 
grammers Reference Guide* 
von Commodore, die uber den 
Fachhandel zu beziehen ist. 

Wenn Sie noch etwas warten 
konnen; auch bier wieder ein 
Vferweis aul erne unserer nach- 
sten Ausgaben die sich ausfuhr- 
lich mit dem User-ft)rt beschara- 
gen wild. 



Jens Kn&tschmer 

Zur Bedienung des User-Ports 
genugt nicht nur die Kenntnis 
der POKE-Adressen. sondem 
dazu gehort auch genugend Er- 
fanning mit den CIA-Baustemen 
des Commodore 64. die fur die 
Ein- und Ausgabe am User-Ftort 
verantwortlich smd. Diese aber 
an dieser Stelle zu erklaren, ist 
kaum moglich. Start dessen ge- 
be ich Ihnen zwei Literaturstel- 
ien an. die lhnen diese Fragen 
beantworten werden 



fch wurde geme wissen, wie 
ich in einem Basic-Programm 
das Directory einer Diskette in- 
nerhalb ernes Programms audi- 
sten kann, ohne daB der Pro- 
grammablaut unterbrochen 
wird 

E Richter 

Probieren Sie es doch mal mit 
einer Abanderung des Einzei- 
lers aus unserer Schwesterzeit- 
schrifl 64'er, Ausgabe 11/84. 

OPEN 1A2"$" 

1 GET# I, AS A = ASCXAS 
+ 4 Shift/Horne') 

2 PRINT CHRSCA= 130 
AND 13 OR ((31 <A 
AND A < 95) AND A))); 

3 GETA1IFA$="S" 
THEN GOTOS 

4 GOTO 1 

5 CLOSE I 

Die Zeilennummem mussen 
lmmer emgehaiten werden. Das 
Directory wrrd nun endlos auf- 
gelistet, bis die Taste -S* ge- 
druckt wrrd 



Gibt es fur den Commodore 
64 das Basic 7.0. das auch der 
C m besiixt? 

Peter Schildknecht 

Momentan gibt es fur den C 64 
keine 7.0-Veraon des Basics 
Dies ware fur den Commodore 
64 auch nicht suinvoll Erstens 
wurde jede Menge Speicher- 
platz durch das grofiere Bask: 
belegt werden (Basic 7.0 belegt 
32-KByte der vorhandenen 64- 
KByte) und zweitens sind eunge 
Befehle darunter. die fur den 
Commodore 64 ohnehin nicht 
ausfuhrbar sind 



Wbher bekomme ich ein 
ROM-Listing d es Commodore 
64? 

Harald Blum 

Die einiachste Methode ware, 
einen Drucker anschlieBen and 
sich das ROM ausdrucken las- 
sen. Aile r dings hat man dann 
keine Beschreibung, was die 
emzelnen Speicherstellen ma- 
chen. 

Ein dokumentiertes ROM- 
Listmg findet man beispjeiswei- 
se un »lnterface-System Hand- 
buch zum Commodore 64* vom 
Interface Age \ferlag m Mun- 
chen oder bei Data Beckers. «64 
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Funktionstasten mit beliebig 
langen Befehlsfolgen 

Auf dem Schneider CPC 464 konnen mit dem Basic-Befehl KEY sehr komforta- 
bel die Funktionstasten belegt werden. Doch die Summe der Strings darf 100 
Zeichen nicht iiberschreiten — eine Einschrankung, die nicht sein muB. 

Die frei belegbaren Funktionstasten konnen sehr einfach 
zum Programmieren mit oft benutzten Befehtsfolgen befegt 
werden. Leider eriaubt das Betriebssystem nicht mehr als 100 
Zeichen gleichzeitig in den Strings zu benutzen. Der Grund fur 
diese Beschrankung fiegt darin, dafl der Basic-Interpreter fur 
die Texte einen festen Speicherbereich im RAM benutzt. Um 
dies zu umgehen T muS man sich einen anderen Speicherbe- 
reich suchen. 

Hierzu bietet sich die Betriebssystemroutine KM EXP BUF- 
FER an, die mit »CALL &bb15* aufgerufen wird (siehe auch: 
Seite 14.9 Schneider CPC 464 Firmwarebuch). Das Register 
»de* muB mit der Pufferadresse und das Register »hi« mit der 
Pufferlange geladen werden. Nun benutzt auch der Basic- 
Interpreter bei der Tastaturabfrage diesen neu definierten Be- 
reich. Das Programm »Fn key- Extend* raumt den Zeichenket- 
ten einen Speicher von 1 1 Byte ein — eine Lange, die in fast 
alien Fallen ausreicht Wenn nicht, muB man einfach den Wert 
des Registers »hi* andem. 

Geben Sie die Basic- Routine, die das Maschinencode-Prc- 
gramm erzeugt, ein und lassen Sie es mit >RUN« laufen. So- 
bald die Meldung »Ready« auf dem Bildschirm erscheint, kdn- 
nen Sie mit »CALL &a348« den Puffer auf 1100 Zeichen ver- 
groSern. Der KE Y-Befehl kann ganz normal weiter benutzt wer- 
den, nur werden die Zeichenketten jetzt in dem anderen Spei- 
cherbereich abgelegt. Vorher definierte Funktionen konnen 
deshaJb nicht mehr aufgerufen werden. (Martin Kotulla/hg) 



9EFC 
9EFC 

A34B 
4348 
A94E 
A3S1 



1fFCS€ 
214C04 
COISBB 
G9 



100 

120 BUFFER 

130 EXTEND 

140 

ISO 

TflO 



ORG 
EOU 

LD 
LD 
CALL 
RET 



40/00 

&B815 

1100 

DE.OUF- 

FER 

HL.M0O 

EXP8UF 



. Startadre&sa xn 
; KM EXP BUFFER 

an AdfBs» aaeis 

; Spetcfw Kjr 2* 

cbentetten 

; DE enftait Zeigor 

auf Buffer 

: HL atfhflU Suftef- 

Bnge 

; KM EXP BUFFER 
aufcufen 

. ROckapnjng nach 



Sieben Assembler-Befehle braucht man, um seinen Zei- 
chenkettenspeicher zu erweitern 



tOO ' FNKEY -EXTENDS BASIC-LOADER ****** 
HO 9 <C) Martin Kotulla 19.5.85 ****** 
120 MEMORY 40699 

130 FOR i=«eA348 TO ScA351sREAD a 
140 POKE i, as NEXT i : CLS: END 
150 DATA «ell f «cFC p *c«?E,*2i,8t4C 
160 DATA &04 v &CD,lcl5,&BB,SiC9 

Kurz und biindig ist das Basic-Program m «Fnkey€xtend« 



Seidenweiche Bildschirm- 

verschiebung 

Jetzt kennt auch der Schneider flackerfreies Scrollen des Bildschirmbereichs 
nach oben. Text und Grafik konnen mit dieser Routine verschoben werden. 



Flackerfreies Scrollen ist mit dem Befehl »SCROLL* beirn 
Schneider CPC 464 nicht mogtich. Text und Grafik »springt« in 
Acht-Punkt-Schritten nach oben, Mit »Pixel-Scroli« ist das ad- 
ders. Wie der Name schon andeutet, verschiebt die Routine 
den Bitdschirminhalt punktweise nach oben. Typische Einsatz- 
bereiche dafiir sind Spiele, bei denen ein Bild von unten her 
nach oben in den Bildschirm einflieBen oder ein Text ruckfrei 
uber den Monitor laufen soil. 

Die Adressenverteitung im Bildschirmbereich (ab CO 00 hex) 
1st beim Schneider CPC 464 relativ umstandlich organisiert. 
Deshalb muS das Maschinenprogramm mit zwei Schleifen ar- 
beiten. Die auBere bestimmt, in welcher Zeile man sich gerade 
befindet, die innere zeigt an, welche Punktereihe gerade ver- 
schoben wird. 

Das Programm lauftin alien drei Bildschirmmodi (20, 40 und 
80 Zeichen) und andert auch nicht die Farbmatrix, Schwierig- 
keiten gibt es nur nach der normalen Scroll-Routine von 
Schneider, wenn der Bildschirm voll beschrieben ist Danach 
sind die Bildschirmadressen namlich anders organisiert und 



»Pixel-Scrolk arbeitet nicht mehr korrekt. Mit einem MODE- 
Befehl wird der normaJe Bildschirmaufbau aber wieder herge- 
stellt, so dafi dann die Routine wieder exakt lauft 

Im Programm seJbst wurde auf absolute Sprunge verzichtet. 
Somit kann *Pixef-Scroll« an jeden beirebsgen Speicherbereich 
verschoben werden. Wird es in ein anderes Programm einge- 
bunden, das selbstdefinierte Zeichen benutzt, so muB am Pro- 
grammanfang zuerst der Befehl SYMBOL AFTER stehen. Da- 
nach mussen die Zeichen mit SYMBOL definiert werden, be- 
vor mit MEMORY die Basic-Obergrenze festgetegt wird. Das 
Maschinenprogramm wird zuletzt in den Speicherbereich di- 
rekt hinter MEMORY gePOKEt. Wichtig zu beachten ist hier- 
bei, daB das Maschinenprogramm nicht mit den selbstdeftnier- 
ten Zeichen kollidieren darf. 

Fur Kenner der Z80-Maschinensprache haben wir das Pro- 
gramm in Assembler abgedruckt. Die ErkJarungen helfen, die 
Routine in andere Programmteile einzubauen. Zum schnellen 
Eintippen ist das Basic- Programm gedacht. 

(Olaf Sandmann/hg) 
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10 


ORG #8000 


;FGH SCMNELLERE DURCHFLJHRUNG 


sooo 


F3 


20 


Ot 


aooi 


(100C0 


30 


LD G€, *C000 


.SCSEENANfANG f l. ZiELADRESSE) 


8004 


2100C8 


40 


LQ HL #C80O 


(t . STAfiTADRESSE) 


800? 


3El» 


50 


LQ/L25 


25 ZEILEN 


8009 


£5 


60 LOOP 


PUSHHL 




eooA 


015000 


70 


LD8C80 


.80 


aooD 


Eoeo 


80 


LOW 


VERSCHIE3EN 


80OF 


El 


90 


POP HL 






64 


100 


LD OH 


ALTE STAflTADflESSE WlRD 


BOH 


60 


no 


LDEL 


NEUE Z^WOftESSE 


80 12 


13003 


i£Q 


L0 8C2CW8 


K£U£ START* OftESSE ERMJTTELN 


80*5 
8Q16 


09 


130 


ADOHLsBC 




30F1 


1*0 


JH NCLOCW 


SOtANOE, »S 8 LINEN VEflSCHOSEM SJND 


8018 


01BO3F 


ISO 


LD BC. * 1F80 


ERMfTTELN 06ft 


80 IB 


A7 


180 


AHOA 


.NEUEN 


8Q1C 


ECMZ 


UO 


S6C HL"BC 


;9LDCKA0fl£SS£ 


80tE 


3D 


iao 


DEC A 


.MAChSTE ZEH£» 


aoiF 


20E8 


180 


JH NZ.LOOP 




aost 


2180FF 


200 FILL 


LDHL.#FF80 


.LETZT6 




06*0 


210 


LD8.80 


:UNIE 


8025 


3*00 


220LOOP2 


LD <HL>.0 


MIT WXLEN 


6028 


23 


230 


IMCHL 


.AUFFULLEN 


6029 


tore 


240 


DJWZLQ0P2 




802 B 


FB 


250 


EI 




SD2C 


C* 


26G 


RET 





Fur Z80-Fans: »Pixel-Scroil« als Assembler-Listing 



10 

20 "* PIXEL-SCROLL-ROUTINE * 

30 # BASIC -LOADER * 

4.0 •* (C)i985 0. SANDMANN * 

50 '* FUENF-BAEUME-WEG 162 * 

60 '# 7900 ULM-SOE FL I NGEN * 

70 '# TEL.: 0731/385128 * 

80 ' *###*###**##♦♦»#*•»*»**»♦«********* 
90 *hier evtl , SYMBOL einsetzen Ivor detn 
MEMORY-Befehl 

100 MEMORY &7FFF: a=&B000 

110 READ x: IF x=-l THEN END 

120 POKE a,xia=a+ls60T0 HO 

130 DATA 

140 DATA S,f3,&ll,*00,fccfl.&2t,Se&0,fcce,*c3e 

s & 1 9 f &e5 , 8.0 1 , Sc50 , 8.00 , &ed , ScfoS , &e 1 , &54 

150 DATA « t 5d,«<01,S<00,&08,« t 09,Se30,8.f i,«t01 

, &bB , Sc3* , Sta7 , &ed , 8(42 , &3d , &20 , 8<e8 

160 DATA &21 ,5cB0,&f f , S<06 ,S<50, &36 ,&00»*c23 

f &10,«<fb t « f fb,8<c9,-l 

170 ' 

180 'Aufru-fen der Routine mit CALL 3*8000 
» Pixel-Scroll* verschiebl BHder samtweich nach oben 



Sprites per Software 

Der CPC 464 verfugt leider nicht uber die vom Commodore 64 her bekannten 
»Sprites«, kleine bewegliche Grafikobjekte, die besonders die Spiele- 
programmierung erheblich vereinfachen. Ein kleines Maschinenprogramm 

schafft da Abhilfa 



Watirend die C 64-Sprites hardwaremaBig erzeugt werden, 
mu8 man sich beim Schneider mit einer Softwarefosung behet- 
fen, Per Software simulierte Sprites werden deshaib auch als 
Shapes bezeschnet. Wer sich schon einmal an der Program- 
mierung eines vldeospieles auf dem CPC versucht hat, der 
weill daBespraktisch unmogiich ist nur mit dem (gegebenen- 
falJs umdefinierten) Zeichensatz des Schneiders zu arbeiten. 
Urn bewegliche Spielfiguren mit einigermaBen ausreichender 
Geschwindigkeit auf den Bildschirm zu bringen, braucht man 
Shapes. 

Derartige Shapes miissen einige Anforderungen ertulten. 
urn einen Vorteil gegenilber dem Arbeiten mit PRINT- 
Anweisungen zu bieten; 

— hohe Geschwindigkeit 

— einfache Positlonierung im Bildschirm 

— beliebige BildgroBen verfugbar 

— unveranderter Hintergrund bei Weiterbewegung 

— mehrere Farben innerhalb eines Shapes moglich 
—einfache Handhabung der Shapes von Basic aus. 

Ganz sicher ist der erste Punkt von hochster Wichtigkeit, 
denn in der Regel werden Shapes in Computerspielen einge- 
setzt. Und dabei kann man auf schnell bewegte Spielfiguren 
nicht verzichten. Befassen wlr uns deshaib zunachst mit den 
Grunden fur die recht langsame Bildschirmausgabe beim an- 
sonsten ja bekanntlich sehr schnellen Schneider-Computer, 



Bildschirmaufbau und Grafik 



Der Bitdschirmbereich belegt beim Schneider exakt 1 6 000 
Bytes und beginnt bei Adresse &C000, das ist normalerweise 
die linke obere Bitdschirmecke. Durch Eingabe von »MODE 
2:POKE&C000,255« kdnnen Sie das ietcht selbst feststellen. 
Jede Bildschirmzeile hat eine Breite von 80 Byte, wobei die 



Adressen von links nach rechts aufsteigen, Ein einzetnes Zei- 
chen, wie es mit einer PRINT- An weisung geschrieben werden 
kann. bedeckt in der Hohe acht Bildzeilen des Bildschirms, be- 
steht also aus acht Rasterzeilen, Der Adressenabstand zwi- 
schen zwei d'teser RasterzeiJen betragt &800 (dezimal 2048), 
allerdings nur innerhalb einer Zeichenposition. Bild 1 verdeut* 
lent diesen komplizierten Zusammenhang zwischen Spei- 
cheradresse und Bildschtrmposition. 

Doch leider ist es damit noch nicht genug. Wird beim Be 
schreiben des Bildschirms das Ende der letzten Zeile erreicht, 
dann wird der InhaJt nach oben verschoben, urn Platz zum Wei- 
terschreiben zu schaffen. Dieses sogenannte ^Scrolling* wird 
hardwaremaBig erzeugt, indem einfach ein bestimmtes Regi- 
ster des Video-Chips mit einem entsprechenden Offset (be- 
stimmter Wert) geladen wird. Das hat leider die Konsequenz, 
daB die Bitdschirmadressen jedes Zeichens sich andern, also 
nicht fest definiertsind. Die obere linke Bildschirmposition be- 
halt also nach einem »Scrolk nicht die alte Adresse. Wohlge- 
merkt. die hat nichts mit der Adressterung des Vldeo-RAMs zu 
tun, das beginnt immer bei &CQOO. Allerdings entspricht nach 
einem solchen Scrolling die Adresse &C000 nicht mehr der 
tinken oberen Bildschirmecke, sondern kann. je nachdem, wie 
oft gescrollt wurde, irgendwo mitten im Bildschirm lokalisiert 
sein. 

Je nach Bildschirm-Modus wird die Zeichendarstellung 
noch zusatzlich durch die FarbdarsteHung komptiziert. Bitd 2 
zeigt die Codierung der einzelnen Farben in den drei mogli- 
chen Bildschirm-Modi. In MODE 2 entspricht ein gesetztes Bit 
einem Punkt m der PEN-Farbe jedes geldschte Bit einem 
Punkt in der PAPER-Farbe, Im MODE 1 sind vier Farben mog- 
lich, namlieh eine PAPER- und drei PEN-Farben. Hier werden 
immer zwei Bits zusammengefaBt urn die Farbe eines einzel- 
nen Punktes zu bestimmen. Da auch in MODE 1 jedes Zei- 
chen acht Bildschirmpunkte breit ist, werden je zwei Bytes fur 
jede Rasterzetle eines Zeichens benotigt Urn also im MODE 
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80 Bytes 
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C0S2 






G09F 






CWE 


















C7BO 


C78I 
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Bild 1. BJIdschirmaufbau und -adressen der obersten Rasterzeile je- 
des Zeichens in Mode 2. Die Adressen der zweiten Rasterzeile lie- 
gen jeweils &8O0 {= 2048) Bytes welter hinten. An Position 80,2 
stent in unserem Beispiel das Zeichen »E«. 
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Bild 2. In Mode 1 best im men jeweils 
zwei Bits die Faroe eines Bildpunktes 
(Pixels). Jeweils Bit 7 und 3, 6 und 2, 
5 und 1 sowie 4 und wirken dabei 
zusammen. 



1 ein Zeichen auf dem Biidschirm auszugeben. muB das Be- 
triebssystem bereits 2x8, also 16 Bytes ins Video-RAM 
schreiben. Im Zeichensatz ist nur die reine Punktmatrix des 
Zeichens enthalten. und deshalb muB zuvor noch eine Codie- 
rung der gewahlten Farbe durchgefuhrt werden. 

Noch komplexer wird die Angelegenheit im MODE 0. Hier 
stehen 16 Farben (einschlieBlich der PAPER-Farbe) zur Verfu- 
gung, Jede Farbe wird als 4-Bit-Gruppe verschlusselt, jedes 
MODE O-Zeichen besteht daher aus 4x8, also aus 32 Bytes. 

Nochmals kurz zusammengefaBt die Aufgaben des Be- 
triebssystems, um ein einziges Zeichen auf dem Biidschirm 
auszugeben: Zeichenmatrix im Zeichen-ROM sucben, Bild- 
schirmmodus und aktuelle Schreibfarbe feststellen, jedes der 
acht Bytes der Zeichenmatrix entsprechend codieren, wobei 
aus den acht Bytes je nach Modus bis zu 32 Bytes werden 
konnen. AnschlieGend muB aus der Cursorposition die tat- 
sachnche Bildschirmadresse der linken oberen Ecke des aus- 
zugebenden Zeichens berechnet werden, Ein eventueller 
Bildschirmoffset ist zusatziich zu berucksichtigen. Erst dann 
kann die oberste Rasterzeile des Zeichens ins Video-RAM ge- 
schrieben werden. Fur jede weitere Zeile wird der Wert 2048 
(&800) zur aktuellen Video- Adresse addiert und die Zeile ge- 
schrieben, insgesamtachtmal, bis das Zeichen voJIstandig am 
Biidschirm steht. 

Wie man sieht. passiert eine ganze Menge, ehe ein einzel- 
nes Zeichen am Biidschirm sichtbar wird. Deshalb ist die Bild- 
schirmausgabe im Vergleich zu anderen Computem. bei de- 
nen diese Vorginge automatisch von der Hardware erledigt 
werden. reiativ langsam. 



So werden Shapes realisiert 



Durch diesen Ausflug in den Bereich Bildschirmaufbau des 
CPC haben wir gesehen, welche Faktoren eine schnelle Bild- 
schirmausgabe verhindern. Einige dieser Faktoren sind dabei 
naturlich nicht beeinfluBbar. So kann man beispielsweise an 
der komplizierten Adressierung des Video-RAMs nichts an- 
dern, Allerdings kann man einiges an Zeit sparen, wenn man 
die Farbcodierung gleich beim Aufbau des Shapes ein fur alle- 
mal festlegt und nicht bei jedem Schreiben des Shapes in den 
Biidschirm von neuem. Als weiteres sollten Shapes nicht auf 
die normaie ZeichengroBe beschrankt sein, sondern auch 
grSftere Bifdschirmflachen einnehmen konnen. 

Denken wir uns ein Shape als rechteckigen Bildschirmaus- 
schnitt (Shnlich einem Window), dann ist das Prin2ip zur Reali- 
sierung schon gefunden; Ein Shape steht im Speicher einfach 
als Fbige von Bytes, wobei das erste Byte der Jin ken oberen 
Ecke des Shapes entspricht und das letete Byte dieser Folge 



der rechten unteren, Wir bendtigen nur noch ein Maschinen- 
programm. das diese Byietolge in den Bildschirrnspeicher 
schreibt. Damit Shapes sich uber einen beliebigen Hinter- 
grund bewegen konnen, ohne diesen zu verandern, gibt es 
nur eine Mdgfichkeit: Der Hintergrundteil, den das Shape be- 
deckt, mufl vorher irgendwo gesichert werden. Sobaid das 
Shape an eine andere Position gesetzt wird, muU deralte Hin- 
tergrund wieder an die alte Stelle zuruckgeschrieben werden. 

Es ware verlockend, fur Shapes eine Position ierung nach 
Grafik-Koordinaten vorzusehen. sie also (ahnlich wie beim 
TAG-Befehl) innerhaJb eines 200x640-Rahmens pixelweise 
bewegen zu konnen. Leider steht dem die Fbrderung nach 
m&glichst hoher Geschwindigkeit entgegen, denn bei dieser 
Art der Ansteuerung muBte fur jedes einzelne Shape-Byte 
noch eine innere Verschiebung um Bit-Positionen und eine 
entsprechende Maskierung gewisser Bits erfolgen, 

Bei der hier vorgesteliten bosung handeft es sich daher um 
einen KompromiB, der eine Positionierung innerhafb eines 
5Qx80-Rahmens ermdglicht Damit kann ein Shape immerhin 
um halbe Zeichenpositionen (MODE 1) horizontal und vertikaJ 
verschoben werden. was fur den Effekt einer gieitenden Be- 
wegung schon vollig ausreicht. 



Basic-Erweiterung durch RSX 

Um mit den Shapes in einfacher Weise von Basic aus hantie- 
ren zu konnen, wurde die Maschinensprache-Software als so- 
genanntes *RSX« (Resident System Extension, also im Spei- 
cher verbleibende System- Erweiterung) konzipiert (Listing 1). 
Ein solches RSX stelft eine Basic-Befehlserweiterung dar, die 
bei Bedarf von Kassette oder Disk geladen wird. Nach dem La- 
den muB das RSX beim Betriebssystem angemeldet werden 
(Abschnitt »Vorspann* in Listing 1). Dies geschieht (nur in Ma- 
schinensprache) durch Aufruf der Betriebssystem-Routine 
»KL LOG EXT*. Bei Aufruf dieser Routine mu8 das BC- Register 
des Z80-Prozessors die Adresse des RSX-Beginns enthalten. 
Im HL-Register mu8 die Adresse eines vier Byte langen Spei- 
cherbereiches ubergeben werden. der dem System zur Ver- 
waltung der Erweiterung zur Verfiigung gestellt werden muB. 

Der Aufbau des RSX selbst ist vergleichsweise simpei (ver- 
gleiche Usting 1, Abschnitt »RSX«): Die ersten beiden Bytes 
steflen einen Zeiger auf eine Befehlstabelle dar, die die Namen 
der RSX-Befehle im Klartext entnalt. Das Ende eines Namens 
wird dadurch markiert, daB beim letzten Buchstaben das Bit 7 
geset2t ist, das Ende der Befehistabelie muB durch ein Nullby- 
te markiert sein, 

Hinter dem Zwei-Byte-Zeiger auf die Befehlstabelle folgt ei- 
ne Sprungtabelle, bestehend aus genauso vielen ZSO-Jump 
Befehlen (JP), wie Namen in der Befehistabelie enthalten sind. 
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Der erste Eintrag in der Sprungtabelle korrespondiert dabei mit 
dem ersten Befehi der Tabelle, der zweite mit dem zweiten Be- 
fehi und so weiter. Wird nun im Basic ein Erweiterungsbefehi 
eingegeben (also ein Befehi, der mit dem Zeichen »i< = Shift 
@ beginnt), dann durchsucht das Betriebssystem die Befehls- 
tabellen in alien angemeideten ROMs und dem RSX. Bei Uber- 
einstimmung wird der entsprechende Sprungbefehl ausge- 
f uhrt, der dann naturlich in eine entsprechende Routine fuhren 
muB. 

Im Falle des hier vorgesteilten Shape-RSX sind drei Befehte 
vorhanden, GSHAPE (Get Shape) liest einen Bildschirmbe- 
reich als Shape in eine Stringvariable, PSHAPE (Put Shape) 
schreibt den Inhalt eines Strings als Shape in den Bildschirm. 
Die genaue Syntax dieser Befehte ist »GSH APE, @ A$ t X,Y« be- 
ziehungsweise >PSHAPE,@A$,X,Y,M*. Dabei kann fur AS ein 
beliebiger String-Name eingesetzt werden. Da ais Parameter 
fur RSX-Befehle nur numerische Werte zulassig sind, mu8 mit 
dem ^-Operator gearbeitet werden. Dieser Operator, dessen 
Bescbreibung im Handbuch leider vergessen wurde, ergibt 
die Speicheradresse, ab der die darauf fotgende Variable ab- 
gefegt ist. X und Y stehen fur beliebige Variable, Konstante 
Oder Berechnungen. Mit X wird die horizontale Shape-Ftosition 
festgelegt, mit Y die vertikale. X dart dabei Werte zwischen 
und 79 (einschlieBlich) annehmen, Y desgleichen zwischen 
und 49. Alle drei Parameter (Stringvariable X-Fosition, Y* 
Position) mussen in jedem Fall angegeben werden. Fehlen ei- 
ner oder mehrere dieser Werte, dann hat der Befeni keinerlei 
Wirkung. 

Beim PSHAPE-Befehl kann wahlweise ein vierter Parameter 
angegeben werden, namlich der Grafikmodus (M). Fur M sind 
Zahlen von bis 4 erlaubt, mit folgenden Bedeutungen: 

— Shape ersetzt den Hintergrund (FORCE-Modus) 

1 — Exklusiv-Oder-Verknupfung zwischen Shape und Hinter- 
grund (XOR-Modus) 

2 — Und-Verknupfung zwischen Shape und Hintergrund 
(AND- Mod us) 

3 — Oder-Verknupfung zwischen Shape und Hintergrund 
(OR-Modus) 

4 — Shape wird invertiert (NOT-Modus) 

Damit liefie sich schon mit Shapes arbeiten: Mit GSHAPE 
kann der Biidschirmhintergrund ausgelesen werden, mit 
PSHAPE anschlieGend das Shape geschrieben werden. Auch 
das Zuruckschreiben des Hintergrundes kann wieder mit 
PSHAPE erfolgea 

Zur weiteren Geschwindigkeitssteigerung — insbesondere 
bet bewegten Shapes — faBt der RSX-Befehl XSHAPE (Ex- 
change Shapes) die eben genannten drei Arbeitsgange zu- 
sammen. Die Syntax dafur ist *XSHAPE t §A$,X1.Y1 r §B$ t X2, 
Y2.M«. Das sieht auf den ersten Blick etwas kompliziert aus, 
isttatsachiich aber recht einfach: AS reprasentiert einen Hilfs- 
string, der die Hintergrund-lnformation enthalt. B$ enthalt das 
eigentliche Sbapa X1.Y1 stelien die alte Position des Shapes 
' dar, X2.Y2 dementsprechend die neua M ist wieder der 
Shape-Modus und kann fortgelassen werden. Die Wirkung 
von XSHAPE ist fofgende: Der in AS enrhaltene Hintergrund 
wird an die alte Shape-Position X1,Y1 zuruckgeschrieben 
(*das Shape wird geldscht*), anschlieBend wird der Hinter- 
grund an der neuen Position X2.Y2 in AS eingelesen und zu 
guter Letzt wird das Shape B$ an die neue Position (X2.Y2) ge- 
schrieben. 



Shapes in Strings 



Einige spezielle Informationen zur Ablage von Shape- 
Information in String variablen sind fur den Shape-Benutzer 
sehr wichtig. Generell kann man sich vorstelien. daB der 
(rechteckige) Bitdschirmbereich eines Shapes zeilenweise 
von links nach rechts und von oben naeh unten abgetastet und 
jedes einzelne resultierende Byte als CHR$ an den Shape 
String angehangt wird. Beim Setzen eines Shapes auf den 



Bildschirm lauft der Vorgang umgekehrt ab. Die ASCII-Codes 
der einzelnen Zeichen des Strings werden in die rechteckige 
Grundform des zu zeichnenden Shapes eingesetzt, bis diese 
vollstandig ausgefulft ist. 

Noch nicht erkJart wurde bisber, we die X-Y Ausdehnung 
des Shape Bereichs festgelegt werden kann, oder anders 
ausgedruckt, woher die Shape-Software weiB, wieviele Bytes 
in eine Ras terzeile des Shapes gehoren und aus wieviei derar- 
tigen Zeiien das Shape besteht Diese Information bezuglich 
der Shape-GroBe muB vereinbarungsgemaB im ersten Zei- 
chen des Shape-Strings enthaiten sein. Da die gesamte An- 
zahl der Shape-Bytes durch die String-Lange bereits festliegt, 
reicht es aus, nur die horizontale Ausdehnung, also die Shape- 
Breite, festzutegen. Ist die Shape-Flache betspielsweise vier 
Bytes breit. dann ist das erste Zeichen des Shape-Strings 
gleich CHR${4). Der gesamte Speicherbedarf eines beliebi- 
gen Shapes wird folgendermaSen bestimmt: Die Enheit der 
Shape-Ausdehnung ist ein .Pixel*, also ein Grafikpunkt. Ein 
normales PRINT-Zeichen entspricht 8x8 Pixeln, das kleinste 
darsteilbare Shape ist das 4 x 1 -Shape mit einer Ausdehnung 
von vier Pixel waagrecht und einem Pixel senkrecht Atte An- 
gaben sind bezogen auf MODE 1 (40 Zeichen), den fur Spiele 
wohi am haufigsten verwendeten Modus. Da in diesem Modus 
je zwei Bit ein Pixel bestimmen, entsprechen vier Pixel waage- 
rechter Ausdehnung gerade 2x4, also acht Bit und das ge- 
samte 4 x 1 -Shape damit also einem einzigen Byte. 

Die allgemeine Fbrmel fur den Speicherbedarf eines Shapes 
ist »BYTES = X * Y / 4«, wobei X die horizontale Ausdehnung 
und Y die vertikale Ausdehnung in Pixel ist wiederum auf MO- 
DE 1 bezogen, X dart dabei nur in ganzen vlererschritten ge- 
wanlt werden, weil nur komplette Bytes in Shapes gespeichert 
werden konnen (4 Pixel = 1 Byte in MODE 1). Ein Shape von 
der GroBe eines kompletten MODE 1-Zeichens halte somit ei 
nen Speicherbedarf von 8 x 8 Pixel / 4. also von 64/4 = 16 

Bytea 



Anwendung des Shape-RSX 



Falls Sie einen Assembler zur Verfugung haben, konnen Sie 
den Quellcode direkt aus Listing 1 abtippen undassemblieren. 
Das hat den Vorteil, daB Sie durch Andem der ORG- 
Anweisung das RSX fast beliebig im Speicher verschieben 
konnen. 

Falls Se nur mit Basic arbeiten, finden Sie in Listing 2 das 
Maschinenprogramm aus Listing 1 als Basic-Lader. "Oppen Sie 
bitte in diesem Rill Listing 1 auf keinen Fall als Basic-Programm 
ab, es ware vergebliehe Muhe Das Basic-Programm aus Li- 
sting 2 POKEt das gesamte RSX ab Adresse &A000 ins RAM 
und speichert es als Maschinenprogramm ab. Mit der Befehls- 
folge .MEMORY S9FFF:LJ0AD "SHAPE. RSX".&A000:CALL& 
A000< konnen Se das RSX dann jederzeit wieder laden und 
aktivierea Das Basic-Programm nach Listing 2 benotigen Sie 
dazu dann nicht mehr. 

In Listing 3 finden Sie eine Anwendung des Shape-RSX. Der 
erste Tei! des Listings [Zeiien 1 bis 700) stellt ein kleines Pro- 
gramm zur Demonstration der neugewonnenen Shape- 
Fahigkeiten des Schneider dar Es soil als Anregung zur etge- 
nen Beschaftigung mit den Shapes dienen. 

Der Ustingteit ab Zeile 997 stellt einen Shape-Generator fur 
MODE 1 -Shapes dar und kann voltig eigenstandig verwendet 
werden. Aufgrund der kompHzierten Bildschirmansteuerung 
des Schneider sind auch die zur Shape-Definition notwendi- 
gen Berechnungen nicht ganz einfach, Der Shape-Generator 
schafft hier Abhiife Als Eingabe benotigt er lediglich einige 
DATA-Zeilen. Die erste DATA-Zeile mu8 zwei Zahlen enthaiten, 
namlich die ShapegroBe in X- und in Y-Richtung, 

Die folgenden DATA-Zeiten mussen nur noch ein Abbild des 
zu erzeugenden Strings enthaiten. wobei die Ziffer »1* ein ge- 
setztes Pixel in INK 1, die >2« und »3* desgleichen fur INK 2 
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und 3 bedeuten. Efn Space (Leerzeichen) oder ein anderes 
Zeichen stehen fur ein Hintergrund-Pixel (INK 0), 

Das vom Generator erzeugte Shape steht nach der »0K«- 
Meldung in der Stringvariablen SHAPES zur Verfugung. Sie 
konnen SHAPES natiirlich beliebig an andere Stringvariable 
zuweisen oder auch auf Kassette oder Diskette speichern und 
sich auf diese Art und Weise ganze Shape-Bibliotheken anle- 
gen. 

Wenn Sie eigene Shapes kreieren, mDssen Sie noch an zwei 
wicntige Dinge denken: 2um einen dOrfen Strings maximal 
255 Zeichen (ang sein. Also bitte von der GroBe her nicht 
Gbertreiben! Das Demo-Shape aus Listing 3 hat ubrigens als 
String eine Unge von 16 x 21 / 4 = 84 Bytes, zuzuglich ein 
Byte Breitenangabe (erstes Zeichen des Strings), also 85 By- 
tes, 

Zweitens sollten Sie eine Besonderheit belm GSHAPE- 
Befehl beachten. GSHAPE erwartet als Parameter namlich ei- 
nen bereits vordefinierten String, dessen erstes Byte die Brei- 
te und dessen Lartge die Gesamtausdehnung des einzufesen- 
den Shapes angibt. Braucht man einen Shape-String, urn den 
Hintergrund fur einen anderen Shape einzulesen, dann er- 
zeugt man sich diesen am einfachsten durch 
»HfNTERGRUND$ - SHAPES* aus dem originalen Shape 



Shape-Kollisionen 



Eine unangenehme Eigenschaft der Shapes ist ihr Verhaften 
bei Kollisionen. Wenn zwei oder mehr Shapes uber den Bild- 
schirm bewegt werden, dann gent das nur solange glatl. bis 
sich ihre Wege einmal kreuzen. Dann kann es zu merkwiirdi- 
gen Erscheinungen kommen. Eigenartige, vdllfg undefinierba- 
re Zeichen blefben von Fall zu Fall an der Kolllsionsstelle zu- 
ruck. Das ilegt daran, daB im Faiie einer teilweisen Uberlap- 
pung zweier Shapes Teile des zuerst auf dem Bildschirm be- 
findlichen Shapes als Hintergrund des zweiten Shapes abge- 
speiehert werdea Andern dann beide Shapes ihre Position, so 
bieibt das mit dem Hintergrund abgespeicherte Shape- 
Fragment zuruck. 

Es gibt aber eine relativ einfache MaBnahme, urn das zu ver- 
hindern Sobald eine sole he Shape- Kollision eingetreten ist, 
muB nur die Bewegungs-Reihenfolge der beiden beteilfgten 
Shapes umgekehrt werdea Wurde beispielsweise zuerst Sha- 
pe 1 gesetzt und anschlieftend Shape 2. dann enthalt die Hin- 
tergrund! nformation zu Shape 2 im Koflisionsfall Telle von Sha- 
pe 1. Wird jetzt Shape 2 als erstes wleder fortbewegt, dann 
wird diese Hintergrundinformation ganz korrekt zurijekge- 
schriebea denn Shape 1 befindet sich ja dann noch an der al- 
ten Stella Erst nachdem Shape 2 an die neue Position ge- 
schrieben wurde, wird Shape 1 weiterbewegt Naturlich funk- 
tioniert das nur, wenn nicht sofort wieder eine Kollision vor- 
liegt. 

Wie kann man im Programm nun eine solche Shape-Kolltsion 
erkennen? Am einfachsten ist der Fall sicher, wenn die Shapes 
beide gieich gro3 sind. Mit ein bi&chen Hin- und Heruberte- 
gung kommt man in diesem Falfe zu dem Ergebnis, daft eine 
Kollision dann vorliegt, wenn sich der Absolutwert der X- 
Koordinaten belder Shapes um weniger als die Shape- Breite 
unterscheidet und wenn sich der Absolutwert der Y-Koordi- 
naten um weniger als die Shapehobe unterscheidet Bei unter- 
schiedlichen Shapegro8en rechnet man zweckm&Bigerweise 
mit den Mittelwerten, 

NatUrlich kostet der Einbau entsprechender Abfragen im 
Basic-Programm wieder Zeit. daher soflte man nach Mdgffch- 
keft die Shape-Bewegungen so festlegen, daB es zu keiner 
Kollision kommen kann — zumindest nicht aus Versehen, denn 
Spielprogramme leben ja manchmaJ geradezu von Shape- 
Koflisionen, 

{Volker Everts/hg) 



SHAPE — «tSK 



eica 

OtE? 
ABBB 



abb? 21 1CAO 
abb* czotK 



tm» csizad 



twit d* 



30 

*a 

58 

Mi iRS»-6»*»M#j OCT.OA£«> ,».v 

T » i HJT.Ba (Oi 

68 i ba<0) ,»,,.,OHB> 

TO (As Intvaar'alil, AiB( <mth*«lL Auadahnutp f^SA***.) <m 
m 3 5h*wi. Elnh#«t tumr hmMmnf un4 Pmtlin I 4 Bit 
MO *tr6wt tin Nibble. Omt t .tqibl • icH ai.v. Au4i»«.unq won 
I?! 1 HIS • 3D «Lj»aL 3 !:hrn BhatMXMHki 1 1 OPi wn . 
!3B | m Sh*p»-nodu» < FORCE, XQR, AND, WO, c*>tion«l . 
1*B 
IM 

IW LOBEXTi EUU 
it» OFFSET i COU 

!v« ni-t, 
ran , 

7IB iVoruinn 

r?o s 



•KCCt 
• 6IC* 



A0t A 
A»1C 
MID 



5H7 
0(1 



I'm 

( 

Tm tRSJl 

M i 

'BB 

3ia 
sap 

"IS : rl it i , 

»e 
IM 

zta 
*aa 

4IB i 

+*m ■ 



l_0 BT.RSK 
JP U0BE1T 



«m TA|o_t 
JP I3ET 
JF PUT 

jr bmp 

DEFff -BE" 
DCF» 'i-*K» 
OCRt -PU" 

rHHFp -T"*«* 

BETH 

0£F» '"-.«iiB 
DC' P B 

DEFS 4 



I 

t 





BJ 1 T7E 


4 DET i 


LD 








16BB 


4M 


to 


D.a 




AB3? 


IMA 


4»« 

5ftB t 


.'Ft 


BHAPCI 








"IB jShwu 










BS* t 










1 MSB 


" SB PUT* 


LO 








• l^7iA 


34 • PUTll 
K* ■ 


LO 


K.BIA77 




A«SC 


1 £»* 


3*0 SMAFtl 


CP 


i 


I Ana ah 1 IV'Uilr 


<W3fl 


CCC5AB 


B7> 


CALL 


I.HETMOD 




AB33 


rre- 


S4H SHAPE 1 




I 




"*3?i 


CB 


vw 


IT 


tit 




0*36 


2J3AAB 


■•■iw 


LO 


HL.LOOp 






rm 


All 


LD 


|IM*i 






23 


A» 


INC 


ML 




(W3fl 


72 


A3B 


LO 


rw.j,o 






23 


A4B 


IMC 


H- 




AtW 


7| 


&rsa 

AWB 1 


LD 


IhLI .C 




A*?5E 


BDCiAC? 


*7» 


LD 


N.IIX2I 


1 >-'•€■•♦ L t |». 


A84I 


Llt«*BB 


•M 


LD 


L. 


1 CH'Mltlan 




■ ! •■..•, :• 


6TO 


CALL 


CHRPQfl 




A«4? 


POS**S 


7H 


LD 


»« ft 1-51 


,W4a 




rm 


LD 


i. 111*4)1 




A4B4D 


(ii 

47 


72» 


LO 


A, 4DE ) 


lAnj»»«J SMltW 


A»«E 


'31 


LD 


► .A 


A*4t 


13 


MB 


INC 


Dt 




AH39 


M 




LD 


«,'Hl 


|AAt«M latlan / 4 


«B1 


■7 


3 '-B 


BOB 


A, A 


A052 


a? 


7 7» 


ADO 


A, A 




MTS3 


4F 


7M 


LD 


C<A 




APT.* 


IS 


'» 


IMC 


DC 




ABM 


DD 


Ml 


OSFD 


•DO 


iLD JL.fi 


MKM. 


«a 


019 

fl» i 


LO 








05B iUn.d* 


I"" - i-i 





r>a-,r DO 

ADM 49 

OBD"? i r 

ADSA IA 

AOtit At 

AB5C 77 

WID 13 

A4KiE CDt&AB 

l#*7 

ftDAJ Kl 

nB4i< LDFJAB 

OB* 7 DO 

AifaB 2BED 



AB/.n 

ABAC 
CD 78 

A073 
A073 
AD79 
AH7B 
AB7* 
AD7C 
AB.7EI 
ADTf 
Aflftl 

ADO J 
ABB3 
A*H7 
111.,-, 
ADSt 

MM* 

AD**3 

A«D 

,nv,, 
..I-',, 

. ii n 



Ml,' 

r LSW. 
LIP 

DDL!) 

IMBM 

C>4U>t>B7 

IS 

•7 

t«vc 
ones 
3E03 
I44M) 

I'. F'.'ui' 
DDE I 
El 

DD7S4M 

po '«n. 
y b- 

HD77AB 

n i 
'.t» r 

f;0^*AB 
CD 



MM! *3 

A»ni C0B9 

ABA] 41" 
ABA4 



0*D l 

DSD SLOOP-! 
DM 
B7B 

BOB LOCH' I 
B^D 

<n» 

fnC9 

9M 

94* 

Hfl 
fh* 

vm 

DDjI i 

l«» ISM 
IBID I 
I B7B IJU**| 
IDSt 
IB4B 
1DM 
I DM 
ID7B 
1MM 
IMt 

I IDA 

I I IB 
1130 
ItStt 
1 l*» 
I 1 341 
I I >''!■' 

tiro 

1100 
11*0 

iMi 

1710 
ItM 

ixsa 

■Mo 
1700 

i|M 
iar»o * 

i Ml im 1 M b*i dM im l Mi M I nm 



dcfb 


•DD 


LO 


D.L 




ML 


ID 


«. lOFl 


• OA 


<HLI 


LD 


«*.! 


SMC 


OE 


CALL 


NITD¥-r 


Bint 


LOW 


bod 


ML 


IVHl 


KKTLIN 


DEC 


C 


J« 


Ni. SLOOP 


ACT 




CD 


7 


CALL 


1r4i.it' 


CP 


* 


Rtf 


Ml 


PUSH 


IX 


LO 


L. <U*0> 


LD 


M. ' 1 M-. 1 


rmw 


ml 


LO 


».a 


im: 


|i 


OJW 




PUWt 




LO 


A.3 


LO 


O.D 


CALL 


PU1 1 


for 


Ii 


POD 


44L 


LO 


tlK4*jl ,1 


LD 


»IK*2t ,M 


LD 


A,3 




OCT 


DOf 


IX 


LD 


A, 3 


CALL 




Ml 





I ".111 I HI Ik, 

1310 



I3S0 
U4D 



LD B.L 

ACO 0,1 

LD CM 

LD M.D 

LD O.M 



Listing 1 Etwas uber 200 Assembler-Befehfe reichen 
aus, um Shapes als RSX-Befehle in das Betriebssystem 
des Schneider einzubauen 
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1 REM SHAPE-RSX al s 

2 REM 

5 MODE 1: PRINT"** SHAPE-RSX WIRD GELADEN 
*«" 

10 MEMORY &9FFF:ADR=&A000:ZEIL£=100 

15 FDR 1=1 TO 21 

20 SUMME-0 

25 FOR J=l TO 16 

30 READ BYTE*:BYTE-VAL("&"+BYTE*> 

35 POKE ADR . BYTE: SUMME=SUMME+BYTE; AD 

R=ADR+1 

40 NEXT J 

45 READ CHECK : IF CHECK < >SUMME THEN PR I 

NT "DAT A FEHLER IN ZE ILE" : ZE ILE: END 

50 L0CA1E !>S* PRlNt" ZEILE , '«^EItE« B s DK 

": 2EILE^ZE1LE+10 

55 NEXT I 

60 PR I NTs SAVE « SHAPE . RSX " . B . ScAfflZKS , ADR-&A© 

00.&A000 

t>5 END 

70 

300 DATA 01 .09.A0.21 .39.A0,C3,D1 ,BC, 1D,A 
0, C3, 3D, A0,C3. 44. 1880 

life DAI A A0, C3.9B.A0.C3, 28, Al ^3,38^1,0 
3.41 ,A1 .47,53,48, 2125 

120 DATA 41 .50, €5. 50, 53. 48. 41 ,50, C5, 58, 5 
T ., 48.41 ,50, C5, 47. 1575 

130 DATA 45, D4. 50, 55, D4. 53, 57,00, 00, 00, & 
0,00. 00,01 . 12, 7E, 11 81 

J40 DATA Ik. 00, 18, 0A, 16.00,01 ,77,1A,FE,0 
4,CC,F5.A0.FE,03. 1348 

150 DATA C0.21 ,81 , A0 , 70, 23, 72 , 23 , 71 ,DD.6 
6.02, DD,6E,00,CD. 1784 

160 DATA D0,A0,DD,56,05.DD,5E,04,lA t 3D,C 

8. DO. 4F, ED, 23, 46, 192J 

170 DATA 23,&>to,68,46,EB.13,FT-.DD,68,DB,4 
5,79.90,3B, 1 A, 4F . 1849 

180 DATA E5,lA,AE,77,l3,2C,CC,iE,Ai,10.F 
6 , E 1 , 7C , C6 . 08 . 67 . 1 926 

190 DATA E6,38,20.E5,CD,15,A1, 1B,E0,FB,C 

9. FE.07.CC ,F5,A0, 2504 

200 DAI A FE,06,C0,DD.E5,DD.6E,00,DD,66,0 

2. E5,47 t DD.23, 10, 2130 

210 DATA FC,DD,E5,3E,03, I6,00,CD,46,A0,D 

D, E1 .El .DD, 75,00. 2233 

?20 DATA DD,74 f 02,3E 1 03,CD,3D,A0,DD,EI .3 

E, 03.CD,44.A0,C9, 1975 

230 DATA 45,08,85,40,26,00,54,50,29,29, 1 
9,29*29.29,59.19, 1040 

J40 DAI A ED,5B.C9,B1,19.7C T E6,07,67,3A,C 
B.B1, 84, CB. 18,30, 2040 

250 DATA 02,C6 f 20,67,C c ?,5F,DD,7E,00,DD.* 

3. DD.23,FE,05,D0, 1957 

2t>0 DATA 21,10.Al,85,6F,30 f 01,24,7E,57,3 
2, 45, A0,7B,3D,C9. 1416 

270 DATA 00,AE,A6,B6,2F.7C,D6,40,67,7D,C 
6.50,6F,D0,24,7C. 1956 

280 DATA E6,07,C0,7C,D6,0B,67,C9.3D,C0,D 



Dec a 

RET 

DEFB *A£ 
OEFO »At, 
DCFB : 
D£?0 «7 



«J7 



;Fcrc* 
i roH 
»ANB 



ABED DOBS 
AOEf hi 
n&9 C9 



AOFI 7C 

ASF? CMS 

A** 07 

ABF3 EOW 

A0F7 CO 

AOre TC 

aoto o**o 

AOFB A3 

AOFC 7D 

aofd asm 

AOFF OF 

AIM DO 

AlOl 1BE» 



I07O LD A,H 

|00H AMD ' 

KKW on « 

IQH LO *.H 

1*10 

U» *•* 
JV50 BET 
■ ¥40 i 

I93B *3CA MIT L 1* 

i«W 

l"770 

tw 

BBW 



WTTLWl LD 
ADD 



OjOM 
20*0 



«,0 

LD «.» 

--•a ► 1 1 

OCT M7 

LD O.H 

sue mo 

LD M.A 

LD A.L 

ADC *.«• 

LO l.* 

wn «c 



Listing 1, (SchluB) 



D,66,01 .DD.6E.00, 1987 

290 DATA CD,60,BB,77,23,36,00,C9.3D,C0,D 
D,7E.00,CD,5D,BB, 1982 

300 DATA C9,Dt>,02,C0,CD,2A,Al ,DD,7E.02,C 
D,5D.BB,C9,00.00, 2052 

Listing 2. Das Basic-Programm tiir Shapes, Mit der Pri^ 
sum me wird Ihre Eingabe automatisch beim Ein POKEn 
in den Speicher uberwacht 



1 REM Shape— Demo 

2 REM 

3 REM 

10 [F PEEK(&A000)<>1 THEN MEMORY &9FFF: L 
OAD " SHAPE . RSX " , 8.A000 ; CALL ScA000 
20 DEFINT A-Z:FRAM£=^BD19:eOSUB 1000 Sh 
aoe definieren 

30 INK 0,1: INK 1,24: INK 2. 15: INK 3,6,13; 
SPEED INK 50, 20s BORDER 0: PAPER 0s PEN 1 
497 

498 Bal lorvfahrt ... 

499 ' _ . 

500 MODE Is FOR 1=1 TO 40: PRINT SPC(RND*6 
) : INT (RND# 10000) : : NEXT 

505 PRINT: PR I NTs PRINT "EINE BALLONFAHRT . 
.."•PRINT 

510 FOR 1=0 TO 3sH*<IJ=SHAPE*:X(D-I*15: 
y i I ) =40- 1*1 0: ! GSHAPE . &H* a>»XCI>.Y<I>sDC 
NEXT 

520 T!=TIME+8000 
525 WHILE T ' >TIME 
FOR 1=0 TO 3 
U(l>=XU>:Vm>=YtI> 

XU)=XtI>+DU)J IF X(l>>69 THEN D(IJ = 

545^N * I > =N (Il+ls IF N(I>>3 THEN NU>=0:Y< 
1)=sV(1> _,. IF v<I)<0 THEN Y<I)«40:X<l»=0s 
D<I)=1 

550 ! X SHAPE , ©H* 1 1 ) ,U * I ) . V < J > . ISHAPE*, X C I 
) , Y<I> ,3 
555 NEXT 
560 WEND 
597 
598 
599 

600 FOR 



530 
535 
540 



Shaoe-Geschwi ndi gkei t demonstrieren 



K=l TO 5 
605 MODE 0s LOCATE 
SCHNELL " : FOR D=l 
610 FOR 1*1 TO 45 



1,15: PR INT "SHAPES 5 1 ND 
TC 5000: NEXT: MODE 1 
STEP 6: FOR J~l TO 70 S 
TEP 4s P5HAPE , ©SHAPE* . J . I : NEXT: NEXT 
£,20 NEXT 

630 FOR D=l TO 1 0000s NEXT 
690 ' 
7F«0 RUN 
997 " 

Listing 3. Das Demoprogramm taBt Luftballons Ober 
Ihren Bildschirm schweben 
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Richer 



998 Shapemaker 

999 ' 

MODE I: RESTORE 2000; READ X .Y: K=X\4 
1 0©5 SHAPE*=CHR* ( X > +STRING* ( X* Y , CHR* f 0) ) 
1010 FOR [=1 TO y 

1020 READ DATEN*:IF LEN (OATEN*) < >5C#4 T 
HEN ERROR 5 



1)»4 



! 030 
1040 
i 050 
1060 
+K.D) 
1070 

+PIXEL \2 
1 0Q0 NEX T J 

1090 MID* (SHAPES, < 1-1 >*X+J+i , 1 » =CHR* 

(LO+1 6*HI / 



FOR J = l TO X 

HI=0:LO=0 

FOR K=l 10 4 

PIXEL =VAL(MID*(DATEN*, <J 
AND 3 

HI=HJ*2+(PIXEL AND l>:LO=LO*2 



: PSHAPE , ©SHAPE* . 60 , 30 
NEXT J 
NEXT I 
PR I NT*' OK" 
RETURN 



DATA 16.21 

DATA " 1113 111 

DATA * 11111111111 " 

DATA " 1 1 1111 1111111 " 

DATA " 11133311111U " 

DATA H 111311111111111" 

DATA " 111 133313331 111 1 ' 

DATA " 1 11 J J J l 111 131 1 1 " 

DATA ■ 11 11111333111 " 

DATA n Hill 11111111 • 

DATA " 11 1111H1 11 11 « 

DATA ■ 1 1111 1U11 1 " 

DATA " 1 11111U l " 

DATA * 1 3 1113 1 " 

DATA " 1 1 I 1 1 - 

DATA * 11113 

DATA " 111 n 

DATA * ill 

DATA ** 22222 • 

DATA " 22222 

DATA " 22222 " 

DATA u 222 " 
: X SHAPE, @H*( I) ,Ui I) ,V(I ) 



1 100 
1 110 
1 120 
1130 
1 140 
3 990 
2000 
2010 

2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2!t>0 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
8550 

I) ( Y(1> ,0 
Listing 3. Demoprogramm (Schlufi) 



@SHAPE*,X( 




Die Programmierbi- 
bel fur den Schnei- 
der CPC 464 

Das Buch «CPC 464 intenn 
nchtet sich an all die}emgen. die 
mehr mit lhrsm Schneider ma- 
chen wollen a Is »nm* in Basic 
prcgrammieren. 

Bis heute ist es das umfang- 
reichste Werk, welches fiber 
daskmenleben des CPC 464 ge- 
sehneben wurde Das knapp 
550 Setlen starke Buch enthalt 
den groSten Ted des disassem- 
blierten Betnebssystems sowte 
das Locomotive-Basic, welches 
aber leider etwaszu kurz abge- 
handelt wurcie, 

Am Anfang des Buches wer- 
den die einzelnen Funktions- 
gruppen (CPU. CRTG PIO, PSG. 
GA) des Computers recht gul 
beschneben . so dafi das direkte 
Ansprechen dei einzelnen Ein- 
heiten kern Problem mehr dar 
stellt. Die Nutzung der vielen 
Unterrouunen wild soweit be- 
schneben. daB man die wichhg- 
sten ohne Probleme benutzen 
kann. 

Em paar Beispelsprogramme 
smd ebenfaUs vorhanden, so 
mm Beisprel erne Hardcopy- 
Routine oder eme Befehlserwei- 
terung des Basic Was leider 
nicht vorhanden ist. ist eme Be 
schreibung des RAM-Bereichs, 
welcher vom Basic benutzt wird 

Alien an die Hardware-Freaks 
wurde gedacht. Em dreiseitiger 



Schaltplan laBt kerne Fragen 
mehr often fur zukunfhge 
Hardware- Basteleten Bleibi nur 
noch zu sagen, dafi dieses Buch 
fur all die>enjgen. die sich schon 
erwas intensrver mil der Pro- 
grainmiening in Maschmen- 
sprache auseinandergesetzt ha- 
ben. em absolutes »MuS« ist. 

(Michael Bauer/hg) 

Inlo Bnidcraana, Engbach. Gertts. *CPC 
464 intern.. Dab Becker. 548 Seaso. ISBN 
££90114000, 69 Mart 



Gute Tips fiir 
CPC-Anwender 

Hinter dem Tilel *CPC 464 fur 
Ein- und Umsteiger* verbirgl 
sich ein Buch. das wirklich halt 
was es verspneht. Am Anfang 
des Buches werden ausftihrlich 
alle Befehle des Schneider er- 
klart und anhand von Beispselen 
eriautert. Danach gehl es an das 
Programmieren. SvsJematisch 
wird dem Leser geseigt . wie urn- 
fangreiche Programme entste- 
hen. So werden beispielsweise 
eme Adressenverwaltung und 
eine Ttextverar be flung in alien 
Einzelheflen erklan, und man 
Wild mil der Programmiertech- 
nik venraut gemacht 

Aber auch Kapitel wie •Grafik* 
und »Sound« kommen mchl zu 
kurz. Hierzu gibt es ausfuhrliche 
Erklarungen mit einer Fulle von 
Beispielprogrammen. Somit 
konnen selbst fongeschrittene 
Anwenderdiesem Such noch ei- 
ne Vielzahl von wertvollen Tips 
und Anregungen entnehmen 

(Horst-Dieter Wutike/hg) 

Inlq Catsea Smush und Hantntu Pick. 
•CPC AG* fur Ero- uod Umsieiger*. Mark! & 
Ttednuk VertlMg AG Haat ISBN 
3490904909. 46 Mark 



Paint Magic commodore m 

Das magisd* Zeiehenpregiamm ans den USA 



• "genes FarbmenO (16 ftrtjo) 
. u^iangreicheDiskettetibefehle 

(Speict-ern. USschen, Laden) 

• 100% Maschinensprache 

"i"™ 5 " --»— 

MaiU Icdinik 

Veilag Mct«ngescHstbaft 
Buchvcrlag 

Han *4>lni^SW6. 2. «»3 H«r ftjRgg^ 1 042/2231 5S 
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J[ Doutsches 

Auswahlmenii auf 
Diskette 
-j{ Deutsches 
Aitieitungsheft 



DM 

\ 





^^^^^^^ „ _^i*.ktranisc** n KunsiS«ri« 

wel0B „ Sit K* •^2!^^^^.^ - *»««*■ 
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Der Spetrum 
amTelefon 

Sollten Sie sich trotz unseres Ver- 
gleichstests in der letzten Happy- 
Ausgabe noch nicht fur ein Terminal- 
programm fur Ihren Spectrum ent- 
schieden haben, so bieten wir hier 
noch eine weitere Alternative: Tippen 
Sie Ihr Terminal programm einfach atx 

Die notwendige Hardware besteht aus einem Spectrum 
(notfalls reichen sogar 16 KByte) und dem Interface 1 mit ei- 
nem Microdrive. Das Programm 1st so gestaftel daS alle 
Drucker verwendet werden konnen, die auf LPRJNT anspre- 
chen. Druckertreiber- Software kann In das Basic- Listing in Zet- 
le 80 eingearbettet werden. Eventueli notwendiger Maschi- 
nencode solhe in die Adresse 29700 bis 29999 geiegt war- 
den. Das Basic- Programm wird nach dem Abtippen mit 
»SAVE*"m";1;"MODEM' , UNE 5< abgespeichert und das 
Maschinencode- Listing mit »SAVE*"m t ';1; M modem ,, CODE 
29000,700* gesichert 

So wird telefoniert 

Nach dem Wahien der gewunschten Nummer boren Sie ei- 
nen hellen Ton. Legen Sie den Horer auf den Koppter und wah* 
len Sie den Punkt 1 aus dem HauptmenG, Der empfangene Text 
wird nicht nur am Bildschirmspeicherangezeigt, sondern auch 
im Arbeitsspeicherabgelegt Ihre Eingaben erscheinenauffar- 
bigemUntergrund. Nach ENTER wird Ihr Text gesendet, Durch 
Eingabe von CAPS SHIFT und 8 erreichen Sie, daG Ihr Text oh- 
ne Zwischenspeicherung im Druckerpuffer sofort gesendet 
wird. In diesem Modus wird auch das Echo-Signal fhres *Ge- 
genOber« am Bildschtrm angezeigt sofem ernes gesendet 
wird. Erscheint Ihre Eingabe also doppelt, schaJten Sie durch 
erneutes Tasten von CAPS SHIFT 8 zuruck. 





Bedienungsenieitung 


1 


Uerbindung aufnehmen 


2 


uerbindung fortsetzen 


3 


Speicher ausiesen 


4 


Naechsu Seite 


5 


Freie Seitenwahl 


8 


Frei waehibarer Kontroucode 


9 


Textfiie ladan 




r 


Empfangstext *peichern 
(IT HRPPY -COMPUTER AUF DRRHT 



Hardcopy des Hauptmenus 



CAPS SHIFT 2 I6scht den Bildschirmspeicher. 

Modus 2 entspricht Modus 1 mit dem Unterschied, da8 der 
Speicher-Zeiger nicht auf Anfang zurGckgesetzt wird. Damit 
bleiben beretts gespeicherte Texte vorhanden. im Modus 1 
wird vorhandener Text im Speicher uberschrieben. 

Modus 3 dient dem AusJesen des SpeicherinhaJtes, Mit *4« 
wird weiter gebiattert. Mit Taste 6 wird die Seite ausgedruckt. 



Modus 5 erwartet eine Seitenangabe von Ihnen und blatter! 
dann vor bis zur gewunschten Seite, 

Modus 8 brauchen Sie, um ein fret wahlbares Control-Zei- 
chen zu definieren {zum Beispiel CTRL T). 

Modus 9 wird benutzt, um vom Cartridge Texte wieder zu la- 
den. Sie geben dazu Frle-Namen und Laufwerk-Nummer ein. 

Modus speichert nach Eingabe des File-Namens und der 
Drive* Nummer den Pufferspeicher auf Cartridge 

Das Terminal- Programm zeigt in alien Betriebszustanden die 
eventueli erforderlichen Steuer-Befehle an. Den Vergleich mit 
kommerziellen Programmen braucht unser Listing sicherlich 
nicht scheuea (Wolfgang Bail/mk) 
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18 60 TO 90 
20 CLERR 28985: 



LET llsPEEK 237 



30 BORDER 0: PAPER 0: CLS 

40 print paper l; INK 7;" Prog 
rami fuer AKust i kkopp ler 

fuoifgang Bail 5000 Koein 

* MaefZ NCMLXXXU 
5© PRINT INK 6;" Ein T«rwinaU 
Programn* aus dtr HRPPY-COMPUTE 
R September 1985" 

60 PRINT »0; PAPER 2; INK 7 j 

*'; FLASH l;"Bitie wart 
en"; flash 0; " 

70 LORD *'*H"; »; "H0de»"C0DE 290 

00 

30 REM RANDOMIZE USR .,. ggf. 
Startadresse eines centroni e -Pro 
9 f a 1 1 s 

90 POKE 23561,255: LET b*0: LE 

T n =0 

100 BORDER t! PRPER 7: CLS : PR 
INT PRPER 2; INK 7;" Bedie 
nungsan le i tung 

110 PRINT ' 

120 PRINT " 1 Uerbindung aufne 
hittft" ' ' " 2 Uerbindung fort&etze 
n"' ' " 3 speicher aus lesen 4 
Nae chs te Se i t e " ' ' 

130 PRINT ,l 5 Freie Seitenwahl 

140 PRINT " 8 Frei waehibarer 
KontroUcodi 9 Textfiie lad 
en"'" 4 Ewpfangsiexi spei chern 

150 PRINT AT 18,0; PRPER 2; INK 
6; " HIT HRPPY -COMPUTER AUF DRR 

HT " 

160 PRINT tt0j"EDlT pnieitung, C 
flPS/3-7 Ctrl ?,Ctri C, Ctrl s, C 
tri 0, Ctrl x, crps 8 sen den ohn 
e / Hit Pu f fe r . " 
170 LET a*=INKEYl 
180 IF THEN GO TO 200 

190 00 TO 22© ^ _ 

200 IF INKEYto"" THEN GO TO 20 



210 GO TO 360 

220 IF at*"2" RND b<>0 THEN GO 
TO 250 



230 IF a■B M 2 ,, RND b»0 THEN LET 
aiB"l": GO TO 160 
240 GO TO 270 

250 IF INKCYto"" THEN GO TO 25 



380 

»"3« THEN GO TO 400 

AND n < >0 THEN GO 



260 GO TO 
270 IF a**' 
380 IF a**' 
TO 420 

290 IF a««"4" AND n *0 THEN GO T 
400 
300 IF it* 1 
310 IF a$ = ' 
320 IF a$-' 
330 IF a $ = 



340 IF a$; 

350 GO TO 
360 LET b= 

IT Stop 

"CAPS/2 CLS 



"5*' THEN GO TO 470 
"6" THEN GO TO 550 
"9" THEN GO TO 610 
THEN GO TO 650 
THEN GO TO 100 
170 

1: CLS s PRINT t*0; "ED 
CRPS/8 Put fit 1 / 0"' 
CAPS/3-7 ctri-Code 



Basic-Listing » modems 
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s "i Randomize USR 29100 

370 GO TO 100 

3 £So£ L i 1 ?5 INT *a;'"EDrr stop 

CRP5/8 Puffer l / a ""CAPS/2 C 

MIZE U5R 29105 
390 GO TO 10(3 
400 LET n=l 

410 POKE 28996,48: POKE 26997,1 
420 LET an f=PEEK 28996: POKE 28 
E 28999 1 an f 7 * nf * PEEK 28997: POK 

PRINT 80; "SPACE Stop 6 Copy S 
EN GO TO 530 

450 IF CODE a«>31 THEN GO TO 17 

460 GO TO 440 

470 input "Sei t«nnu»»er,- 

460 POKE 28996,48: POKE 28997,1 

490 FOR n =1 TO a -1 
500 CLS ; PRINT 80;" 

..«o Seite: ";m randomize 

USA 29600 
510 NEXT n 
520 GO TO 4-30 
530 RANDOMIZE USR 29550 
54.0 GO TO 430 

^550 input "Code in deziiai: ";a 

560 IF it*"" THEN GO TO 550 
570 FOR 11=1 TO LEN a $ : IF CODE 

oVS^si ° R C0DE a,Cll) >57 THEN G 

580 NEXT i»: IF *JAL a$<0 OR UflL 
a| >255 THEN GO TO 550 
590 POKE 28995, UflL a$ 
600 GO TO 100 

610 INPUT "Uelches Pfograsm una 

620 PRINT 80 ; AT 1,8; PAPER 2, "B 
ltte warten" 
630 LORD »;p$CODE 30000 

&40 GO TO 100 

650 input "Nate una Drive? ",p* 
'660 PRINT 80; AT 1,8; PAPER 2; "B 

itte war ten" 

670 LET psPEEK 28992 4256*PEEK 2 
8993-29999 

152 59 U I *;p*code 30000, p 

690 GO TO 100 
Basic-Listing » modem" (SchluB) 



^?2£ 21005B223E712A3E 

29008 717E23223E71FE0D 

29018 2806CF 1E3A427 1FE 

29024 0928641SE9GF1E18 

29032 5E00000000000000 

29040 000000000090000® 

29048 0000000000000000 

29056 0000000000000000 

29064 0000000000000000 

59072 0000000000000000 

29080 0000000000000000 

29088 0000000000000000 

29096 0000000021307522 

29104 40713E17328F5CFD 

29112 CB02863E09D7CF31 

29120 01BE01ED43C35C21 

29128 005B223E713E0032 

29136 085C1Q05CF20C294 

29144 72CF1DD29472E67F 

29152 4FCB21CB21383FCB 

29160 21383BFE0D28373E 

29168 17328F5C3E09D718 

29176 DB3R895CFE11301C 

29184 FE09301D11000A2A 

29 192 845C 19063F3A885C 

29200 FE0128203D32885C 

29208 7023 18F4 1100 1818 

29216 E611001118E12A40 

Hexadea ma l-Li sting »modem« 



4-37 

750 

779 

667 

94 















232 

600 

381 

816 

412 

710 

1179 

373 

572 

618 

853 

409 

604 

666 

480 

619 



29224 71772322407 1FE0D 

29232 28C7CF1CED4B885C 

29240 79FE01200A78FE05 

29248 30053E1932895C3E 

29256 17328F5C3E09D7C3 

29264 D471CDRF0DC3D471 

29272 3R4371180E3E1R18 

29280 0R3E1318063E1118 

29288 023E18CF1E3E0032 

29296 085CC3D97 13*4271 

29304 FE09230D3E093242 

29312 713E0232C65CC3D4 

29320 7 13E0032427 132C6 

29328 5CC3D4713E003208 

29336 5CCD33003A085CFE 

29344 00CAD471FE0E2006 

29352 FD36070 1 18E6FD36 

29360 07^0F£R5D2D471FE 

29368 183005FE 10D2D47 1 

29376 FE042894FE05289S 

29384 FE06CR5272FE0728 

29392 59FE08288CFE0928 

29400 9CFEQACA6572FE0B 

29408 CR6972FE0C28442A 

29416 3E7177477DFEFFCA 

29424 D4713E0F328F5C78 

29432 23223E71FE0DCR48 

29440 71D706FF0E00ED43 

29448 085C3A427157ED4B 

29456 885C79FE01200A78 

29464 FE0530053E193289 

29472 5C7AFE09CA4871C3 

29480 D471C92A3E717CFE 

2y488 5B&ee67DFEeeCR94 

§9496 722B223E713R885C 

29504 FE012830FE212011 

295 12 3R895CFE 18282EC6 

29520 0132895C3E013288 

29528 5C3E38328F5C3E08 

29536 D73E0932085C3E20 

29544 D73E0Q32085C3E08 

29552 D7C394723A895CFE ■ 

29560 19280913DC3E0332 ■ 

29568 895C18D53E043239 ■ 

29576 5C18CE5C18D53E04 • 

29584 32895C18CE000000 ■ 

29592 0000000000000000 - 

29600 FDCB02863E38328F - 

29608 5CCF2020FCED4BS8 - 

29616 5C78FE03281978FE - 

29624 04200579FE01230F - 

29632 2R44717E23224471 - 

29640 D7CF20200218DEC9 • 

29648 0000ED5B44712A46 - 

29656 717ABC20067BBD20 - 

29664 02180C7ECF1F2A46 - 

29672 712322467118E37E - 

29680 CF1F2A46717E2322 - 

29688 4671FE0D20F1C900 - 

HexadezirrtaHJ sting »modem« (SchluB) 



745 
1014 

797 

481 

789 

1238 

388 

224 

437 

562 

503 

924 

652 

732 

765 

833 

875 

1215 

882 

894 

959 

834 

1102 

337 

1201 

807 

785 

907 

736 

766 

535 

1059 

1121 

858 

652 

679 

849 

529 

565 

530 

506 

1213 

433 

719 

717 

509 



903 

1063 

908 

472 

599 

935 

621 

805 

514 

742 

658 

924 



A»»»rot3 l*t-l iat 1 ri 

MvftlKhD(>pUrprQ9fUa fur den S p> #c= 4l r- um 
Entnar4*n von «- B»l I , Koln 

i*r MI SOFT DC VP AC 3 
Startidr»lla 29 100 
CLEAR |>»i 2S 983 



SAVE'n Bit 



CO&C 2*OOO,?O0 



JO 




290OO1 Startatfr*»»* 3*n4*n 


13 


LO 


HL, 23 296 


20 


LB 


t 28990 I.Htt 2ei3*r S«rv«*p u <f f 9 r 


25 AHF 


LO 


HL, <2«VW>» 


30 


LO 


A, IHLI 


33 


IMC 


HL 


40 


LO 


<26990t.HL 


43 


CP 


13 


30 


JR 


2, HALT 


55 


RST 


8 


60 


&EFB 


■ IE? VlFltwi^uit^tcOde Sfnd»n 


65 


LO 


A ( 1 289941; 2*i9*r to* or t S*nd*n 


70 


CP 


9 


73 


JR 


2, TAST 
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&8$m 81 



bo 


JR 


ANF 


383 UK 


LD 


A,H29994'>t U»sch*ltung Sandan sit/ohn» PuM»r 


63 HALT 


RST 


St Utztei Zalchsn Sand»pu+f ar cchr* I3r 


390 


CP 


9 


90 


DEFB 


*1E 


595 


JR 


z,um 


93 


JR 


TAST 


600 


LD 


A, 9 


J 00 


ENT 


29000 


603 


LD 




109 


ORB 


29100J 6l«rta6r*ste Empfangan 


OlO 


LD 


A»2 


110 


LD 


HL.30000 


613 


LD 


< 23750 1 i A 


113 


LD 


(26992 l t KLI Zatgar Eapf angsspai char 


6ZO 


JP 


TAST1 


120 


LD 


A, 231 foter Cursor 


623 UMi 


LD 


A|0 


123 


LD 


(23695) , A 


630 


LD 


4 28994 i t A 


130 


RES 


O, (XV+2H Pr intbaginn j» obaran Bi Idschirn 


633 


LD 


1 237SO> , A 


135 


LD 


A , 9 


640 


JP 


TAST I 


HO 


RST 


16 


645 TAST2 


LD 


A, 01 gadruaekte Tasta tr«itt»ln 


145 


R8T 


B 


630 


LD 


12 3360 > ( A 


150 


DEFfc 


8311 Vtrzualgungscoda 6y*ta-.var l able RS232 


653 


CALL 


361 Tsst»tur»b<f raga in ROM 


133 


LD 


BC.446 


660 


LD 


A, (23560) | LAST K 


I AO 


LD 


(23747), BCl Format 300 Baud 


665 


CP 


Of telne Tasta gadruackt 


165 TAST 


LD 


ML, 23296? Zuruacksat zan das Sandapuf 4 ars 


670 


JP 


Z , TAST 1 


170 


LD 


( 28990 1 , HL 


673 


CP 


14 


175 


LD 


A,0 


680 


JR 


N2 , TAST3 


180 


LD 


( 23360! , A 


683 


LD 


iI¥*7S,li Uaschal tung auf E-Modu* 


183 


JR 


EMPF 


690 


JR 


TAST 2 


190 TAST! 


RST 





695 TAST 3 


LD 


HY+7i,Qi Modus E loaachsn 


195 


DEFB 


#201 V*r *Ha t gungscod* Tasta g^ruKhf 


700 


CP 


1631 Tohlivn Micwndtrn 


200 


JP 


NZ,TAST2 


703 


JP 


NC » TABT1 


203 EMPF 


RST 


8 


710 


CP 


24 | Far bstaut rung auiblinden 


210 


DEFB 


N1D| Var zwaigungsc ode Et»p*ang 


713 


JR 


NC , TABT4 


213 


JP 


NC.TAST2 


72 O 


CP 


16 


Z20 ftijgw 


AND 


1271 Bit 7 &u4 Hull satxtn 


723 


JP 


NC t TAST1 


223 


LD 


C,A 


73Q TAST4 


CP 


4] 


230 


SLA 


Cl uniul«*»sig* Zalctian aus^lltam 


733 


JR 


Z, CODER 


235 


SLA 


C 


740 


CP 


3 


240 


JR 


C.ANZ 


743 


JR 


Z, CODE I 


243 


SLA 


C 


730 


CP 


6 


250 


JR 


C.ANZ 


753 


JP 


Z f CLS 


235 


CP 


13 


760 


CP 


7 


260 


JR 


Z.ANZ 


765 


JR 


Z>END 


265 LEER 


LD 


A, 231 Laardruek fuar un Zu 1 •»»* I ga Itithtn 


770 


CP 


8 


270 


LD 


( 23693 > ,A 


775 


JR 


Z.C0DE2 


275 


LD 


A, 9 


7 BO 


CP 


9 


280 


RST 


16 


783 


JR 


Z,UM 


2B3 


JR 


TAST 1 


790 


CP 


10 


290 L0E5CM 


LD 


A, 123689 H bai CR dan R»st dar Zat la loascnan 


795 


JP 


Z, CODE3 


295 


CP 


17| Umrs-cnnung Pr l nt -Past 1 1 on 1ft 


eoo 


CP 


1 1 






Attr ibut-Posttlon 


SOS 


JP 


2.CQDE4 


3O0 


JR 


HC , QBEN 


eio 


CP 


1 2 


303 


CP 


9 


813 


JR 


Z ( BER 


310 


JR 


NC, MITTE 


820 


LD 


HL , 1 28990 } 


315 


LD 


DE, 23601 unlarsr BttdscMrm 


825 


LD 


IKL) , A 


320 VAR 


LD 


HL, 123694)1 Adrasaa dar Prlnt-PoiUlon 


830 


LD 


B, A 


323 


ADD 


HL| DEI Adrassa dar Attr iout-Po»t t ion 


835 


LD 


A|L 


330 


LD 


8,63 


840 


CP 


2331 SandapuHar vol 17 


335 


LD 


A f (236881 


845 


JP 


Z, TAfiTl 


340 TEST 


CP 


If bla rachtar Bt Idrsnd trrtteM 


830 


LD 


A|13f blau fuar Sandaanzalga 


343 


JR 


ZfLAGE 


833 


LD 


1 £ O&TJ ' v H' 


330 


DEC 


A 


B60 


LD 


A,B 


333 


LD 


4 236881 , A 


863 


: nc 


HL 


360 


LD 


i HL 1 ,8 


870 


LD 


(289901 i ML 


363 


INC 


HL 


873 


CP 


13 


320 


JR 


TEST 


880 


JP 


Z, 29O00 


373 OBEM 


LD 


DE 1 6144 1 obarar BtidscMr* 


883 


RST 


161 Antaiga d»r Sandaialchan 


3BO 


JR 


VAR 


890 


LD 


8, 255i laztas Ztichtn, Zail luar If ladar holung 


305 MITTE 


LD 


DE, 43521 mittlarar Bl Idsch l rm 


893 


LD 


c,o 


390 


JR 


VAR 


900 


LD 


1235601 ,BC 


395 ANZ 


LD 


HL,(2B992li Spalchern dar anpfanganan Zalchsn 


903 


LD 


A ■ t 28994 1 


400 


LD 


(HL 1 , A 


910 


LD 


D, A 


403 


INC 


HL 


915 


LD 


&C»S236B9ll Eildl*g«r 6»f>d«»rii»i g* 


410 


LD 


128992! . HL 


920 


LD 


A,C 


413 


CP 


13 


9?3 


CP 


1 


420 


JR 


Z.LCCSCH 


930 


JR 


HZ | SEND 


4Z3 


RST 


B 


°3? 


LD 


A, 9 


430 


DEFB 


a lCs Varxwalgungscoda ZakeKan anxaigan 


B.414 


CP 


3 


435 LAOE 


LD 


BC,\23fi96ii Lag* dar Anxalga sw* dsn 




JR 


NC | SEND 






hi Idachlra 


930 


LD 


A ,23 


440 


LD 


A.C 


933 


LD 


123699 I t A 


443 


CP 


I 


960 SEND 


LD 


A f D| Sandan ohns Ru*4ar 


4SO 


JR 


HZ, CUPS 


965 


CP 


9 


433 


LD 


rt.D 


970 


JP 


Z i 29O0O 


460 


CP 


s 


9?3 


JP 


T AST 1 


465 


JR 


NC.CURS 


OB B U n 

980 END 


set 
RET 




470 


LD 


A, 25 


993 BER 


LD 


HL, 128990 M Bagranlung Bar lent i gung 


473 


LD 


1 236B9 1 , A 






S*ndapu*1ar 


480 CURB 


LD 


A, 231 rotar Cursor 


990 


LD 


A.H 


465 


LD 


1 236*3 f i A 


993 


CP 


91 


490 


LD 


A, 9 


1000 


JR 


HZ, BER 1 


i#g 


RST 


16 


1005 


LD 


A„L 


300 


JP 


TABT1 


1010 


CP 





303 CLS 


CALL 


3303 * ROM-Rout 1 na CLS 


1013 


JP 


Z , TAST2 


510 


JP 


TASTI 


io2o sews 


DEC 


HL 1 Lags dSS ZU D|rlClU^tn«" i»itnint 


313 CODEF 


LD 


A, (289931 I Kontrol I coda 


1023 


LD 


i Zfl»'u i • riu 


320 


JR 


KOMTfl 


1030 


LD 


( £ la&H i 


323 CODCI 


LD 


A, 26 


1033 


CP 


1 


330 


JR 


KONTR 


1O40 


JR 


c , san J 


333 CODE? 


LD 


A, 19 


1045 


CP 


33 


340 


JR 


HONTR 


1030 


JR 


NZ 4 BER2 


343 C00E3 


LD 


A, 17 




LD 


A, I236Q9) 


330 


JR 


KONTR 


1060 


CP 


24 


339 C0DE4 


LD 


A,24 


1063 


JR 


2.BER4 


360 KONTff 


RST 


8 1 Kontrol Icoda sandan 




ADD 


A, 1 


563 


DCFB 8 IE 




LD 


< 23689k ,A 


370 


LD 


A,0 


I ISO 


LD 


A, 1 


373 
39 O 


LD 
JP 


(23360) ,A 
EMPF 
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toas 

1090 BER2 

1093 

11Q0 

1105 

1110 

1113 

1120 

1123 

1130 

4153 

1140 

1143 

1130 

1153 BER3 

1160 

1163 

it?o 

11^3 B£R4 
1180 

lies 

1190 SERS 

1193 
12O0 
1203 
1210 
1213 
1220 
1223 

1230 WART 
1233 

1243 2CIL 

12SO 
12SS 
1260 
1243 
1270 
1273 
1280 
1205 




LD 

LD 

LD 

LD 

RST 

L£ 

LC 

LB 

PST 

LD 

LD 

CD 

RST 

JP 

LD 

CP 

JR 

JP 

LD 

LD 
JR 
LD 

LO 

JR 

EHT 

ORG 

RES 

LD 

LO 

RST 

D£|F6 

JR 

LD 

LD 
GP 
ift 
LD 
CP 
JR 
LD 
CP 



1 2 36 38 1 , A 

a, 561 B»r ichtigungwursar b«K« 9 cr. 
J 23693 J t A 

A a e 

16 
A, 9 

(23360) r A 
A, 32 
16 
A, 9 

<23368l,A 
A,S 
16 

TAST2 

A, (236891) B#r]chti 9 ung b»i Z*t I »n»«chsel 

25 

Z.BERS 
8£R2 

6,31 Ber icht k?un9 b»j U*chi»l von Anzci^e 
obmn uch unttn 
• 236891 , A 
RER2 

A,4j B*rlchti?ung bet unt»rit« r , letctvr 
Ar>r« I 9* 
(23689) , A 
BER2 
29100 

296001 SUrt^jr.si* Anz**S« E»p4 c:h#r 
O, tlY+21 
A, 36 

< 23695) P A 

Dl Vcrio*9*rung 

■20 

H£, wart 

BC, (23688); tester. ot> unt*r*r DildacMra 
trrtich; i»t 
A| B 
3 

2.END1 
A r B 
4 

MZ , AM 2 I 
A.C 



1290 

1295 AH21 

1300 

1 305 

1310 

1313 

1320 

1323 

1330 

1333 

1340 END 1 

1343 

1330 

1333 AMFi 

1360 

1365 

1370 

1323 

1380 

1383 

139© 

1393 

1400 DRUCK1 

1AOB 

|4)|© 

1415 

1*20 

1423 

1430 

1433 DRUCK2 

1440 

1445 

1450 

1433 

1460 

1463 

1478 

1475 

1480 

1483 



JR Z,EH01 

LD (2899AJ1 Znoi.- Cap *an3»R»i cher 

LD A, (HL > 
TMC HL 

LD (28996 I, ML 
RST 16 
RST 8 

DCFB «20» b*i ^dru«kt»r T«st» unltf brecfcen 
JR HZ.CNDl 
JR 2EIL 
RET 

EHT 29600 

0R8 296501 Stirtiflrnt* +u»r autdruckin 6n 
E»p * j - . g s e c- c » c her« 
BE, < 289961 
HL , ( 28998 1 
4,9 
H 

HZ.ORUCKl 



LD 
LD 

LD 
CP 
JR 
LD 
CP 
JR 
JR 
LD 



A.E 



DRVCKZ 

A^ <HLl $ Z»ic«»fl luMrurhtn 
O 

BCFB *1F 

LD HL, (28999) 

IHC HL 

LD 128998) . ML 
JP iwi 

LD A, IHL>? >*txl* Z«tl* •uKlrucktn 
RST 8 
DCF8 « IP 
LD HL. 1289981 
A, IHLI 
HL 

<289V8> , HL 
13 

NZ.DRUCK2 



LO 
1»C 
LD 
CP 
JR 
RET 
EHT 



29650 



Assembler-Listing »modem« {Schluf 



Schnelle Sprites auf alien 
Apple - Computer n 



Mit einem komfortablen Editor lassen 
sich beliebige Sprites erzeugen. Die 
eigentliche Sprite-Routine bewegt 
dann die Grafiken blitzsehnell uber 
den Bildschirm. Das Programm »Spri- 
te-Routi ne« unterstutzt gleichzeitig bis 
zu 32 Sprites. 

Der Apple Ji-Computer entstand zu einer Zeit, als preiswerte 
Grafik Prozessoren, die inzwiscnen schon zum Standardzu- 
behor eines jeden Heimcomputers gehdren, allenfalls als Pro 
totypen existierten Als Besitzer eines Apple-Computers woll- 
te icb die Fahigkeiten eines sofchen Chips auch nutzen, da die 
inn Basic integrierten Shapes im afigemeinen zu vieJ Zeit bendti- 
gen. urn gezeichnet zu werden und somit fur Animation und 
Spiele ungeeignet sind. Hardwareiosungen schieden wegen 
ihrer Komplexitat von vornherein aus, so daB ich mich ent- 
schloB, ein entsprechendes Programm zu schreiben, das fol- 
gende Bedingungen erfullen sollte: 

1. Sehr hone Geschwindigkeit, damit auch die Anwendungen 
in Spielen oder sonstigen bewegten Grafiken moglicb werden. 

2. Das Programm sollte von Basic aus mit einfachen Befehlen 
ansprechbar sein Sprites sollen automatisch geloscht und 
v/ieder sichtbar gemacht werden, so daB man nur die jeweils 
aktuelfen Koordinaten ubergeben muB. 

3. Die Sprites sollen ein'e variable GroBe Maben. urn Speicher- 
platz zu sparen 

Ausgabe 9/Sepiembej 1985 



AJIe hier geforderten Bedmgungen werden von der *Sprite~ 
Routine* erfullt Der Hexdump (Listing 1) laBt sich vom Apple- 
Monitor aus eingeben. AnschlieBend gibt man das kurze 
Basic- Programm (Listing 2) ein. das das Maschinenprogramm 
auf Eingabef ehier pruft und die bendtigten Lookup-TaWes er- 
zeugL Dann spefchert es den gesamten Maschinenpro- 
grammteil unter dem Namen *SPRfTES.OBJ« auf Diskette aix 
Das Programm wird dann mit >BRUN SPRITESOBJc gestartet. 
Listing 3 zeigt einen Sprite-Editor, der das Erzeugen der Spri- 
tes wesentlich vereinfacht 



Schnelligkeit durch 
Maschinensprache 



Das Maschinencode-Prc)gramm kann bis zu 32 Sprites 
gleichzeitig darstellen. Es tafit sich in zwei Telle gliedern: 
1 Die eigenttiche Spritezeichenrouiine 
2. Der Verwattungsteil, der die Verbindung zum Basic hersteilt 
Er ubemimmt die Daten vom Basic und ubergibt sie der Zei- 
chenroutina Er sorgt dafur, da8 die Sprites an der alten Posi- 
tion gelOscht und an der neuen wieder gezeichnet werden. 

Das Programm benutzt den a-Vektor sowie einige im 
Applesoft-Baste enthaitene Routinen zur Parametefubergabe 
Die Befehle haben folgende Syntax 
*& Draw r (S0ritenummer (O-SIJhfXkoordinateJ.tVkoordinate)* 

Dieser BefehJ setzt die Position eines Sprites fest. Das Spri- 
te erscheinl aber nur t wenn es auch angeschaltet ist was 
durch den folgenden Befehl bewirkt wird: 
»&A,( Spritenummer{0-3 1 ) )*. 

«^ 83 



KURZANLEITUNG — 

<IJKM>. . . . . CURSORS! EUE RUNG 

< SPACE >. . • *SETZT EINEN PUNKT 

<C> LOESCHT EINEN PUNKT 

<N>EU B I LDSCH I RH I NH ALT LOESCHEN 

<S/L>. . . . . . SPEICHERN UND LADEN AUF DISK 

< F >ERT I 6 SPRITE DATEN ERRECHNEN 

<H>ILFE DIESE ANLEITUNG AN2EIGEN 

< ; > . . . . FARBE E I NSTELLEN 

<T> SPRITE TABELLE ERSTELLEN 

RETURN DRUECKEN -> 

Anleitung zum Editor (wird nach Drucken von 

H ausgegeben) 



Dieser Befehl schaltet eines der Sprites an. Bn erneutes 
Benutzen dieses Befehls schaltet das Sprite wieder aus. Es 
sei aber davor gewarnt, w&hrend Sprites eingeschaltet sind, 
die hochauflbsende Grafikseite durch den HGR-Befehl zu Id- 
schen, da diese Sprites dann nicht mehr sichtbar werden. In 
diesem FaMe hilft nur ein &A sowte ein erneuter HGR-Befehl 
und noch ein &A-Etefehl. Nach der Initiaiisierung sind grund- 
s&tzlich alle Sprites ausgeschaltet. 

Fur Spiele wertvoll ist das Koltisionsflag, das sich in der Spei- 
chersteile 255 ($FF) befindet Mit olesem Flag met sich zum 
Beispiei eine Beruhrung mit einem anderen Sprite feststellen. 
Nach einem &DR AW- Befehl (bei eingeschaltetem Sprite) stent 
in diesem Flag, im Falle einer Koltision mit einem nicht schwar- 
zen Gegenstand, ein Wert gr6Ser als 0. 



Einfaches Editieren 



Der Sprite-Editor (Listing 3) dient zum schnellen und unpro- 
biematischen Erzeugen von Sprites und Sprite-Tabellea Fine 
Zusammenstellung der Kommandos wird nach Eingabe des 
H(ilfe)-Befeh!s ausgegeben, 

Nach dem Entwerfen des Sprites druckt man *F< Nun for- 
dert das Programm auf, den Cursor in die linke obere Ecke des 
gewunschten Ausschnitts zu bewegen und erneut *F« zu 
drucken. Nachdem man, nach erneuter Aurforderung. den 
Cursor in die rechte untere Ecke des Ausschnitts bewegt und 
wieder »F* gedruckt hat, formt der Computer die Sprite-Daten 
und fragt, ob man das Sprite abspeichern mochte Hat man alle 
Sprites fur eine bestimmte Anwendung entwickelt und abge- 
speichert, kann man die Sprite-Tabelle erzeugen. die vom 
Maschinencode-Programm benGtigt wird. Hierzu druckt man 
die »T«-Taste woraufhin man nach dem Namen der Sprites, die 
in die Tabelle integriert werden soUen. gefragt wird. in eine 
Sprite-Tabelle passen bis zu 32 Sprites (Nummer bis 31). 
Wahrend des Erzeugens der Tabelle wird jeweits die unterste 
Adresse der Tabelle im Speicherangezeigt Antwortet man auf 
die Frage nach dem Namen des zu ladenden Sprites mit Beta- 
tigung der RETURN-Taste, so fragt der Computer, ob und unter 
welchem Namen man die Tabelle abspeichern rndchte Nun 
gibt der Computer aus, auf welchen Wert man spater HIM EM 
setzen soil, Man sollte sich diesen Wert unbedingt notieren 
und spater in das eigene Programm die Anweisung ^HI- 
MEM: (adresse)* einbauen, 

Als Argumente in den Sprite-Befehlen sind auch Variablen 
und arithmetische Ausdrucke gestattet 

Zu den Farben: Der Sprite-Editor unterstutzt, aufier dem 
Zeichnen in Schwarz und WeiB (HCOLOR und 3). auch noch 
die Benutzung der Farben HCOLOR 1 bis 2. Aber hier ist Vor- 
sicht angeraten, da beim Apple die Farbe auch noch von der 
jeweiiigen Position des Sprites abhangt (ungerade oder gera- 
de X-Koordinate). Urn korrekte Farben zu erhalten, muB sich 
das Sprite in der linken oberen Ecke der Zeichenmatrix befln- 
den und dart spater nur auf geradzahtigen Koordinaten ge- 
zeichnet werden. 

Fur ein Programm wie »Sprite- Routine* gibt es viele Anwen- 
dungsmOglichkeiten: angefangen bei Spielen bis hin zu benut* 
zerfreundlichen BetrJebssystemen (nach Art des Macintosh). 

(Caspar Steineke/wb) 



A,W$,A$ Universal variable 

AO, AC AdreBvariaWe (Codteren der Sprites) 

CX.CY CursorKoordinaten 

HX.HY Ckjrsorkoordlnaten, aber im groflen Raster 

X.Y.XO.YO Koordhaten (Codteren der Sprites) 

C Color 

8 benufcrt beim POKEn der Shapes 

ZA AdreSvariabie fur Gratlkzeilen 

N benutzt beim Erzeugen von Sprite -Tabe It en 

SA AdreSvariabto fflr Sprite- Adresse in der Tabele 

LE Adresse Im DOS fur Rtelange 



Variablenliste 



9IOO- 


-A9 


4C 


8D 


F5 


03 


A9 


io 


BD 


910B- 


■F6 


03 


A9 


91 


BD 


r— — t 

r 7 


Uo 


6U 


9110- 


■C9 


94 


FO 


18 


C9 


41 


FO 


03 


9118- 


■AC 


C9 


DE 


20 


Bl 


00 


20 


2B 


9120- 


-92 


BO 


05 


90 


49 


FF 


9D 


i ■■■ =■ 
05 


9128- 


-90 


4C 


77 


91 


ZU 


2B 




BD 


9130- 


OO 


90 


85 


FB 


BD 


Ol 


OA 


OCT 

UD 


9138- 


■PC 


tin 

BD 


U4 


On 


oD 


r\T 
vo 


BU 




9140- 


■90 




FD 


BD 


Uo 


tU 


oD 


rt 


9148- 


-8h 


4B 


20 


Bl 


OO 


2U 


a/ 


r%rv 
UU 


9 1 50- 


-20 


OB 


El 


68 


n o 


HM 


A*K 

HJ 


A 1 
M 1 


9158- 


-9D 


02 


90 


A5 


AO 


9D 


Uo 


OA 

*rU 


9160- 


•20 


1 — f 


E6 


8A 


A8 


/ o 
OO 


HA 


OQ 

Yd 


9168- 


*9D 


OA 




BD 


OD 


YU 


r U 


or 
Yr 


9170- 


-8A 


48 


20 


tO 


91 


68 


HH 


dU 


9178- 


-00 


90 


85 


FB 


BD 


01 


90 


85 


9180- 


-FC 


BD 


02 


90 


85 


FD 


BD 


03 


9188- 


-90 


85 


FE 


BD 


04 


90 


85 


03 


9190- 


-A5 


FD 


OA 


A8 


A5 


FE 


2A 


85 


9198- 


-FE 


98 


IB 


69 


DO 


85 


FD 


A5 


91A0- 


-FE 


69 


93 


85 


FE 


AO 


OO 


84 


91A8- 


-FF 


Bl 


FD 


B5 


00 


CB 


Bl 


FD 


91B0- 


-85 


05 


A9 


07 


38 


E5 


05 


85 


91B8- 


-06 


88 


A5 


03 


18 


71 


FB 


85 


91C0- 


-04 


C8 


Bl 


FB 


18 


65 


00 


85 


91C8- 


-02 


CB 


84 


08 


A6 


03 


BD 


50 


91D0- 


-92 


85 


FD 


BD 


10 


93 


85 


FE 


91DB- 


-AS 


00 


85 


01 


A9 


00 


85 


07 


91E0- 


-A4 


08 


Bl 


FB 


E6 


08 


48 


A6 


91E8- 


-05 


FO 


04 


OA 


CA 


DO 


FC 


29 


91F0- 


-7F 


05 


07 


A4 


01 


48 


Bl 


FD 


91F8- 


-05 


FF 


85 


FF 


68 


51 


FD 


91 


9200- 


-FD 


68 


A6 


06 


EO 


07 


DO 


ID 


9208- 


-A9 


00 


85 


07 


CB 


C4 


02 


FO 


9210- 


-05 


84 


01 


AC 


EO 


91 


E6 


03 


9218- 


-AS 


07 


51 


FD 


91 


FD 


A6 


03 


9220- 


-E4 


04 


DO 


AA 


60 


4A 


CA 


DO 


9228- 


-FC 


FO 


DF 


20 


F5 


E6 


8A 


CD 


9230- 


-FF 


8F 


90 


03 


4C 


99 


El 


OA 


9238- 


-OA 


OA 


AA 


60 


00 


OO 


OO 


00 



Listing 1. Hex-Dump des Maschinenprogramms 
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1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
20 



REM — 

REM PROGRAMM 2UM TEST EN DER 

REM SPRITE ROUTINE AUF EIN- 

REM GABEFEHLER UND ZUM ER- 

REM ZEUGEN DER LOOKUP-TABLES 

REM TABLES 

REM C . STE I NEKE , KREF T I NG- 

REM STR. 10,2800 BREMEN 1 

REM TEL - 0421 /7655V 



REM 

TEXT : HOME : VTAB 12 
PRINT "EI NEN MOMENT. I CH TESTE 
DAS PROGRAMM " 
30 FOR X = 37120 TD 37435 
40 S = S + PEEK (X) 
50 NEXT X 

60 IF S < > 40222 THEN PRINT CHR* 
(7) *' E I NGABEFEHLER ! ! < ! "t STOP 

70 HOME : VTAB 12 t PRINT " PR06R A 
MM OK" 

80 PRINT "ICH ERZEUGE NUN LOOKUP 

-TABLES" 
90 FOR Y = TO 191 
100 Z = 8192 + INT <Y / 64) * 40 
-*- INT (<Y - INT <Y / 64) # 

64) / 8) * 128 * (Y - INT i 

Y / S> * 9) * 1024 
110 POKE 37456 + Y,Z - INT (Z / 

256 ) * 256 
120 POKE 37648 + Y f INT <Z / 256 

) 

130 NEXT Y 
140 TA = 37840 
150 FOR X ■ TO 279 
160 POKE TA, INT (XV 7> 
170 POKE TA + 1,X - INT (X / 7) 
# 7 

180 TA = TA + 2 
190 NEXT X 

200 HOME : VTAB 12s PRINT "OK- P 
ROGRAMM WIRD NUN A BGESPE I CHE 
RT" 

210 PRINT CHRS (13) CHR$ (4)"BS 
AVE SPRITES. OBJ. A37 120, LI 280 

Listing 2. Uberpriifung des Maschinenprogramms auf 
Eingabefehier und Erzeugen des Lookup-Tatiels 



SOFTSPRITE EDITOR 
APPLE 11+/ lie/ lie 
1/85 C. STE I NEKE 
KREFT I NGSTR . 10 
2800 BREMEN 1 
TEL. 0421/76559 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

REM 

HIMEMs 8192 
GOSUB 2000 
100 HX = CX * 4 + 101: HY = CY » 4 
+ Is HOME 
VTAB 22s HTAB 3s PRINT CXl s HTAB 
8: PRINT CY? : HTAB 17a PRINT 
Cl 

AT HX,HY 
TO 50: 
AT HX,HY 
TO 50: 





1 
2 
3 
4 
5 
6 
1 
10 
20 



1 10 



XDRAW 
FOR A 
XDRAW 
FOR A 
IF PEEK 
120 

170 A* = CHR* 
128) 



120 
130 
140 
150 
160 



NEXT 



NEXT 

( - 16384) < 128 GOTO 
( PEEK C - 16384) - 



180 
190 
200 

210 

220 



230 
399 



+ It IF CX > 39 THEN 



POKE - 16368,0 
FOR A = 1 TO 12 
IF A* = MID* riJKMs CNLFHT 
•* f A,l) GOTO 220 
NEXT A: GOTO 120 
ON A GOSUB 400,420,440,460,4 
BO , 500 , 600 , 700 , 800 , 1 000 , 2500 
,3000 

POKE - 16368,0s GOTO 100 

REM — - CURSOR 

CY - CY - U IF CY < THEN C 
Y = 
410 RETURN 

420 CX = CX - 1= IF CX < THEN C 

X = O 
430 RETURN 
440 CX = CX 

CX = 39 
450 RETURN 

460 CY = CY #■ Is IF CY > 38 THEN 

CY = 38 
470 RETURN 

479 REM — COLOR — 

480 C = C + Is IF C = 4 THEN C = 



490 RETURN 

499 REM - — PLOT 

500 HCOL0R= C 
510 HPLOT CX,CY 

520 XDRAW 2 AT CX ,CY 

530 IF NOT PEEK (234) THEN HCOLOR= 

3s DRAW 1 AT HX,HY 
540 XDRAW 2 AT CX,CY 
550 RETURN 

599 REM — - CLEAR 

600 HCOLOR= 0s HPLOT CX,CY 
610 DRAW 1 AT HX ,HYs RETURN 

699 REM — NEU 

700 VTAB 23s HTAB 1 

710 INPUT "NEU ? (J/N) H tA* 
720 IF AS < > "J" THEN RETURN 
730 GOTO 2000 

799 REM LOAD 

800 GOSUB 2900s GOSUB 2000 
810 PRINT D*"BLOAD"AS",Ai6384" 
B20 AD m 1 6384 s AC - AD *- 2 

B30 FOR Y= TO PEEK (AD> - 1 
840 GOSUB 2800 

850 FOR X = O TO PEEK (AD + 1> - 
1 

860 POKE ZA + X, PEEK (AC) 
B70 AC = AC + 1 
880 NEXT X,Y 
890 FOR Y = TO 
900 FOR X = O TO 



PEEK (AD) 

PEEK CAD + 1> * 



7 

910 XDRAW 2 AT X,Y 

920 IF NOT PEEK C234) THEN XDRAW 

1 AT 101 + X ♦ 4,1 +Y«4 
930 XDRAW 2 AT X,Y 
940 NEXT X,Y 
950 RETURN 

998 REM - — SPRITE DATEN 

999 REM EBRECHNEN — - 

1000 ON FF GOTO 1050.1080 

1010 INVERSE s VTAB 21s HTAB Is PRINT 

"CURSOR ZUR" SPC< 30) 
1020 VTAB 23s PRINT "ECKE DES SP 

RITES BEWEGEN UND F DRUECKEN 

Listing 3. Sprite-Editor 
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Grofik- 




1030 VTAB 21: HTAB 11: PRINT " L 

INKEN OBEREN" 
1040 NORMAL sFF = 1: POKE 34,23: 
RETURN 

1050 XO = INT <CX / 7>sY0 m CYsF 
F = 2 

1060 VTAB 21: HTAB lis INVERSE s 

PRINT " RECHTEN UNTEREN" 
1070 NORMAL s RETURN 
10B0 POKE 34,20: HOME 
1090 AD = 16384s FF = 
1100 VTAB 22: PRINT TAB< 5> "EIN 

EN MOMENT..." 
1110 POKE AD.CCY - YO> + 1 
1120 POKE AD + 1, INT (CX / 7) * 

1 - XO 
1130 AC = AD + 2 
1140 FOR Y = YO TO CY 
1150 GOSUB 2800 

1160 FOR X = XO TO INT (CX / 7) 

1170 POKE AC, PEEK (ZA + X> 
1180 AC m AC + 1 
1190 NEXT X,Y 
1200 TEXT s HOME 

1210 PRINT " DATEN DES SPRITES? 9 
1220 PRINT s PRINT TAB ( 5) "BREI 

TEs " TAB C 20) PEEK (AD + 1) TAB ( 

25) "BYTES" 
1230 PRINT : PRINT TAB ( 5 ) *' HOEH 

Es" TAB( 20) PEEK (AD) TAB( 

25) "BYTES' 1 
1240 PRINT : PRINT TAB ( 5) "LAEN 

GEs " TAB ( 20) AC - AD TAB ( 25 

) "BYTES'* 

1250 VTAB 18: INPUT "SPRITE AUF 

DISK SPEICHERN ?" j A* 
1260 IF A* < > "J " GOTO 1290 
1270 GOSUB 2900 

1280 PRINT DS"BSAVE*'A*",A"AD" ,L" 

AC - AD 
1290 GOTO 2620 

1999 REM — INITIALIS IERUNG — 

2000 HOME : HGR : HCOL0R= 3 
2010 FOR A = TO 156 STEP 4 
2020 HPLOT 100, A TO 260, A 
2030 NEXT 

2040 FOR A - 100 TO 260 STEP 4 

2050 HPLOT A,0 TO A, 156 

2060 NEXT 

2070 CX = 0:CY = 

2080 D$ = CHR$ (13) + CHR* (4) 

2090 VTAB 21s PRINT "KQMMANDOs !* TAB < 

1 1 > " (H—HILFE) " 
2100 VTAB 22 

2110 PRINT "X=" TAB ( 6> '"Y=" TAB ( 

11) " COLORS" 
2120 POKE 34,22 
2130 RESTORE 
2140 FOR A = 768 TO 781 
2150 READ B: POKE A,B 
2160 NEXT 

2170 DATA 2,0,6,0,12,0 

2180 DATA 45,54,63,44,5,0,7,0 

2190 POKE 232,0s POKE 233,3 

2200 SCALE- la ROT= 

2210 LE = 43616: RETURN 

2499 REM ANLEITUNG 

2500 TEXT s HOME 

2510 PRINT TAB < 10)" — — KURZANL 
EI TUNG "; VTAB 4 



2520 



PRINT : PRINT n < IJKM>. . . . .C 
URSQRSTEUERUN6 " 

PRINT : PRINT "< SPACE > S 

ETZT EINEN PUNKT " 

PRINT : PRINT "<C>. . L 

OESCHT EINEN PUNKT" 

2550 PRINT s PRINT "<N>EU B 

I LDSCH I RM I NHALT LOESCHEN" 

PRINT ; PRINT "<S/L> S 

PEICHERN UND LADEN AUF DISK" 



2530 



2540 



2560 



2570 PRINT : PRINT "<F>ERT IG. . . S 

PRITE DATEN ERRECHNEN" 
2580 PRINT : PRINT "<H>ILFE. . . . D 

IESE ANLEITUNG ANZEIGEN" 
2590 PRINT s PRINT "<s> ..F 

ARBE E I NSTELLEN " 
2600 PRINT : PRINT "<T> .S 

PRITE TABELLE ERSTELLEN " 
2610 VTAB 23: INPUT "RETURN DRUE 

CKEN ->": A* 
2620 POKE - 16304,0: POKE - 16 

297,0s GOTO 2090 

2798 REM — HI -RES ADRESSE — 

2799 REM — ERRECHNEN 

2800 ZA * 8192 + INT (Y / 64) * 
40 + INT ( (Y - INT (Y / 64 

) # 64) / 8) * 128 + <Y - INT 
(Y / 8) * 8) # 1024 
2B10 RETURN 

2898 REM — - FILENAME 

2899 REM - INPUT ROUTINE - 

2900 VTAB 23s CALL - 958: HTAB 
1 

2910 INPUT "NAME:": A*: RETURN 

2999 REM - TABELLE ERSTELLEN - 

3000 TEXT : HOME : INVERSE 

3010 PRINT SPC( 8) "SPRITE TABEL 
LE ERSTELLEN" SPC< 8): NORMAL 

3020 POKE 34,2:SA = 36863 :N = 0: 
VTAB 4 

3030 PRINT " T IEFSTE ADRESSE : " : SA 

3040 PRINT "SPRITE NR. "N" NAME: 

<CR=FERTIG) "s 
3050 INPUT A* 

3060 IF LEN (A$) = GOTO 3140 
3070 PRINT D* " BLOAD "A$ M ,A1 6384 M 
3080 SA = SA - ( PEEK (LE) + PEEK 

(LE + 1) « 256) 
3090 PRINT D$" BLOAD "A*" , A"SA 
3100 POKE 36864 + N » 8,SA - INT 

(SA / 256) * 256 
3110 POKE 36865 + N * 8, INT (SA 
/ 256) 

3120 POKE 36869 + N * 8,0 
3130 N=N+ls IF N < 32 GOTO 30 
30 

3140 POKE 381 43, N 

3150 PRINT s INPUT "TABELLE ABSP 

EICHERN ? (J/N) ":A* 
3160 IF ft* < > "J" GOTO 3210 
3170 GOSUB 2900 

3180 PRINT D$"BSAVE"A#" ,A"SA" ,L" 

38400 - SA 
3190 PRINT "HIMEM AUF "SA" SETZE 

N !" 

3200 POKE - 16368,0s GET W# 
3210 GOTO 2620 

Listing 3. Sprite-Editor (SchluB) 
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& Tricks-Listing 



Tasword - 
Umlaute 

Tasword II ist als typisch britisches 
Produkt nicht mit den deutschen Um- 
lauten ausgeriistet Dies konnen Sie 
nun selbst andern. 

Der Zeichensatz des Programms Tasword II ist mit wenigen 
POKEs so zu andern, dafl auch die deutschen Umlaute — so- 
gar im 64-Zeichen-Modus — sowohl am Bildschirm als auch 
auf Ausdrucken dargestellt werden. Dazu tippen Sie das Basic- 
Listing ab und SAVEn es. Nun laden Sie Tasword wie immer, un- 
terbrechen es mit BREAK und laden mit LOAD Umtaute- 
Programm. Wenn dieses Programm abgelaufen ist wird mit 
MERGE {nach NEW) wieder der Original Tasword-Basic-T©a 
gefaden und mit »LET a = USR 59081* gestarteL Anschlie- 
Bend wird rnirtels der SAVE-Option das gesamte neue Tas- 
word-Program m komplett abgespeichert 

(M. Blumenstein mkl 



Tasword two Erueiterung 
Deutsche umlaute 
© Michael B lufoens te in 
Biuuenstr .9 
3 .083 Hannover 1 



1 REM 

2 REM 
2 REM 
4- R E M 
5 REM 

10 CLEfiR 31999 
20 RESTORE 
30 POKE 23609,2 
10© DflTR 0,5,2,5 

11© DATA 0,5,0,^ 
2,5.5,2,0,0, 
5,6,5,7,4 

150 PRINT "Bi t te den 
flash i;"-code', FLASH 
den ! " 

print "Zum laden 



7,5>5 
5,5,7 
3,5,7 



,0 ,5,2, 

,0,5,0, 
,0,2 5, 



160 

K e n ! 1 

17© 
70 

190 

200 



,5,0,5,5,7 

Taswo rd'" ; 
0;* einia 

1 ■• i'"druec 



IF INKEY S >" I " THEM GO TO 1 



LORD 
CLS 
PRINT 



'C OL E 



e werden 
220 FOR 
230 
240 
250 
260 



•Bi ne war ten I 
e i ngepo K t " 
n =61656 TO 61679 



tau t 



READ a 

poke n,a 
next n 
FOR 0-61912 
READ a 

POKE n,a 
NEXT n 
PAUSE 200 
CLS . 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
r 4 



TO 61943 



280 
290 

295 

300 

310 

'320 

330 
i I w i 
i ngege ben 

geiaden" 

350 PRINT 
ben : 
R" 

355 PRINT 

360 PRINT 

370 PRINT "Die 
rsion Kann aus 
ue h-eraus wie 
Chert werden" 

3S0 COPY 

400 STOP 

S00 SRUE "Umlaute 
»Ta sword-U ml aute« 



"Ue i teres Uer f ah ren : " 

"Der Tasword- Basicte 
jetz t , nachdetn NED e 
wurde mi t MERGE 



*ans ch l . 
LET a=U 



wird e i n 
>R 59081 



00 TO % ENTER" 



neu ersteitte Ue 
den Tasword- Men 
gewohnt abgespei 



LINE 1 



DATA- 

fur Apple II 

Generator 

Der Datengenerator erzeugt aus bina- 
ren Daten im Arbeitsspeicher, wie-bei- 
spielsweise Shapetabellen oder Ma- 
schinensprach-Programrnen, DATA- 
Zeilen. Das Programm »DATArGenera- 
tor« lauft auf alien Apple ll-Computern. 

Das Programm »DATA-Generator€ wird mit einem kurzen 
Basic- Programm in den RAM-Speicher geladen. Das eigentli- 
che Mascninenprogramm kann in irgendemem Speicherbe- 
reich voriiegen. Man muB allerdings darauf achten. daB noch 
genugend Speicherptatz ubrigbletbt damit das Programm kor- 
rektarbeiten kann. Es bietetsich datieran, den vom Programm 
vorgeschtagenen Ptatz zu verwenden, namlich direkt unter HI- 
MEM, 

Danach fragt das Programm. ob der arte &-Vektor als Chain- 
Vektor ubemommen werden soil Damit kann man andere Pro- 
gramme, die eoenfaJIs den &-Befehl verwenden, weiterver- 
wenden. Wenn der alte Vektor nicht ubemommen werden soil, 
bteibt der Ghainvektor auf die Syntax-Error- Routine des ROM 
gerichtet Zum SchluS kann man noch entscheiden. ob die 
Routine durch HIMEM geschutzt werden soli Die Normalein- 
stellung isthier tmmer »ja«. Bei alien Fragen werden beslimmte 
Voreinstellungen geboten, Diese konnen entweder akzeptiert 
(durch Betatigung der Return -Taste) werden, oder es konnen 
die gewunschten Parameter mit der Tastatur eingegeben wer- 
den. 

Wenn alle Werte definiert wurden und sich das Startpro- 
gramm selbst geloscht hat. steht auf dem Bildschirm noch dte 
ErWarung der Syntax des Startbefehls (&DATA S1024. 
E2048. 110. Z10Q} mit den zulassigen Maximalwerten, Im ubri- 
gen ist die Eingabe abgesichert, Fehler werden mit Fehlermel- 
dungen quittiert 

Somit ist der »DATA-Generator* instailiert Wird jetzt dte Rou- 
tine gestartet wird zuerst die Eingabezeile analysiert Dies ge- 
schieht mit Hilfe derCHRGET-Routine in der Zeropage Die eirv 
zelnen Zetchen werden kontrolliert und die Zahlen uber ROM- 
Routinen eingelesen und in der Zeropage abgespeichert, Je- 
de Abweichung von der vorhergehenden Syntax bewirkt eine 
Fehlermeldung. Ebenso wird eine Fehlermeldungausgegeben 
wenn die Startadresse groBer als die Endadresse ist oder 
wenn die Zahten werte zu groB sind. 

Weiterhin wird noch die eingegebeneZeilennummer darauf- 
hin untersucht ob sie groSer aJs alle bereits vorhandenen ist. 
Dazu wird ebenfalls eine ROM- Routine benutzt, die nach einer 
bestimmten Zeilennummer sucht Wenn dte ausgewaMe Zei- 
lennummer bereits existiert wird eine ILLEGAL QUANTITY- • 
Fehlermetdung ausgegeben. Gfeiches geschieht, wenn die 
zwei Bytes, auf die der Linkvektor zeigt ungteich sind, das 
hetBt wenn sich an dieser Stelle nicht das Programmende be- 
findet Falls die zwei Bytes gleich sind, wird die Linkadresse 
als LDMEM. beziehungsweise als Programmende ubemom- 
men. 

Erst jetzt beginnt der eigentliche DATA-Generator mit seiner 
Aufgabe. Zuerst wird in Byte S50 geschrieben. wie tang die 
entsprechende Zeile noch sein kann. Dieser Wert wird dann 



a 
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160 HTAB (21 - LEN <A3*) / 2) s PRINT 
A3* 

170 HTAB (21 - LEN <A4*) / 2) : PRINT 

A4* 
180 PRINT 

190 INVERSE : FOR I = 1 TO 39s PRINT 

" "Si NEXT : NORMAL 
200 PRINT 

210 VTAB IBs INVERSE : PRINT M E 
INGABEFORMAT; "s PRINT s PRINT 
"&DATA S";; NORMAL : PRINT " 
0-65535 

220 INVERSE t PRINT ",E"; : NORMAL 

s PRINT "0-65535": 
230 INVERSE : PRINT " , I ■ ; s NORMAL 

i PRINT "1-255": 
240 INVERSE : PRINT '\Z"it NORMAL 

: PRINT "0-63999'* 
250 s PRINT 

260 INVERSE : PRINT "S" : ; NORMAL 
s PRINT M s STARTADRESSE" 

270 INVERSE : PRINT "E" ; s NORMAL 
I PRINT ": ENDADRE5SE" 

280 INVERSE : PRINT "I" S ; NORMAL 
: PRINT "t ZE I LENSCHR I TTWE I T 



stets mrt dem Y- Register verglichen, Danach werden zwei By- 
tes fur die nachste Unkadresse freigelassen. Dann folgt die 
Zeilennummer, ebenfalls als Zwei-Byte-Wert. Als nachstes 
kommr das Token fur DATA und das Token fur Leerzeichen. LO- 
MEM und das Y-Register dienen dabei als Pointer, Dann wird 
das nachste Byte gelesen, das mittels einer ROM- Routine in 
FAC1 geschrieben wird Eine weitere ROM-Routine wandelt 
dann FAC1 in einen String urn. Der String kann in unserem Fall 
maximal drei Zeichen tang sein. 

Anschlieflend wird es in die DATA-Zeife ubemommen. Jetzt 
wird verglichen, ob es sich dabei um das fetzte umzuwandein- 
de Byte handelt. Wenn ja, verzweigt das Programm in den Tetl 
PENDE. Dort wird in drei Bytes jeweils eine Null geschrieben 
und LOMEM sowie PROGEND korrigiert und ein Warmstart 
durchgefuhrt 

Sollte noch nicht das letzte Byte erreicht sein, wird uber- 
prOft, ob die erzeugte DATA-Zeile bereits zu lang ist. 1st dies 
der Fall, springt das Programm in den Teil ZENDE. Hier wird die 
Zeile abgeschlossen und die Unkadresse und die neue Zei- 
lennummer berechnet. Die Zeilennummer darf dabei nicht gro- 
Ber als 63999 werden. Sonst wird eine ILLEGAL QUANTITY- 
Fehlermeldung ausgegeben und das jm Speicher befindliche 
Programm in die alte Form gebracht. Falls die Zeilennummer 
noch nicht zu gro6 ist. wird die nachste DATA-Zeile erzeugt. 

Sollte in der erzeugten DATA-Zeile noch Platz frei sein, wird 
in das nachste Byte das Token fur Komma geschrieben und 
die innere Schfeife beginnt von vorne, 

Sollte das neu generierte Programm groBer als HIM EM wer- 
den, wird das ursprungJiche Programm ebenfalls wieder her- 
gestellt und die Fehlermeldung OUT OF MEMORY ausgege- 
ben. 

Da das Programm *DATA-Generator* verschiebbar sein soll- 
te, durften keine J MP- und JSR-Befehle innerhaib des Pro- 
gramms vorkommen. Da die Branch-Befehle aber nur ±128 
Byte verzweigen kOnnen, muBten mancheSprunge veriangert 
werden. So entstanden die etwas wirr wirkenden Verzwei gun- 
gen an manchen Programmstellen. 

(Wolfgang Lenz/wb) 



120 VTAB 3 

130 HTAB <21 ~ LEN <AI*> / 2>s PRINT 

140 HTAB (21 - LEN <A2*> / 2> s PRINT 

A2* 
1 50 NORMAL 



E" 

290 INVERSE : PRINT "Z";: NORMAL 
: PRINT "s ERSTE ZE I LENNUMME 

R" 

300 SI = PEEK (115» + PEEK (116 

) * 256 - 480 
310 VTAB 19; PRINT "Ab&peichern 

ato fldresse : " ; SI; " ? J"; CURS 

(8) ; 

320 GET 6E*s IF GE* = "J" OR BE* 

■ "j" OR GE* = CHR* (13> THEN 
GOTO 400 

330 IF GE* * M N" OR GE* ■ *n m THEN 

PRINT GE*;: GOTO 350 
340 PRINT CHR* (7) I GOTO 310 
350 POKE 34, IB: POKE 35,20 
360 PRINT s INPUT "Abspei chern a 

b Ad r esse : S2 
370 IF (SI < S2> OR <S2 < < PEEK 

<105> ♦ PEEK C106> * 256) > THEN 

PRINT CHR* <7);s GOTO 360 
390 POKE 34,02 POKE 35,24 
390 SI = S2 

400 FOR I = SI TO SI * 472! READ 

A: POKE I, A: NEXT 
410 PRINT s VTAB 20s PRINT "Soli 
der alte St-Vektor ubernomme 

n" : PRINT "werden 7 N"; CHR* 

(8); 
420 GET GE* 

430 IF GE* = "J" OR GE* = M j** THEN 

PRINT GE*: GOTO 460 
440 IF GE* ■ CHR* (135 OR GE* = 

"N" OR GE* = "n" THEN GOTO 

470 

450 PRINT CHR* (7>! GOTO 410 

460 POKE SI + 3 T PEEK (1014): POKE 

SI + 4, PEEK (1015) 
470 S2 ■ INT (SI / 256) 
480 POKE 101 4, SI - S2 * 256 + 15 

s POKE 1015,S2 
490 VTAB 21: PRINT 3 PRINT "Soil 
HIMEI1 unter den Datagenerat 

Listing zu »DATA-Generalor« 



1 


REM 




2 


REM 


+ 


* 


3 


REM 


* 


D AT AGENERATOR * 


4 


REM 


♦ 


fur APPLE He * 


5 


REM 


* 


von Wolfgang Lenz * 


6 


REM 




6760 Rockenhausen * 


7 


REM 


* 


Vers. 2 / 2B.01 .85 * 


a 


REM 


* 


♦ 


9 


REM 


»****#-**#***»*«« w* *«-**« 


10 


HOME 




20 


Al* - 




DATABENERA 







R 


H 


30 


A2* ■ 




FuR APPLE Il/E ■ 


40 


A3* = 




von Nolfgang Lenz " 


50 


A4* = 


II 


Vers. 2 / 28.01.1985 



60 AS* = " DER DAT AGENERATOR IST 

INSTALL I ERT " 
100 INVERSE : FOR 1=1 TO 38: PRINT 

" ";: NEXT 
110 FOR I = 1 TO 7s PRINT ? ";: HTAB 

39: PRINT " b NEXT 
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or gelegt werden ? J"; CHRS 

(3) ; 

500 GET BE*: PRINT GE*; : IF GE* - 

"J" OR GE# = "j" OR BE* - CHR* 
(13) THEN HI MEMs SI - 1: GOTO 
520 

510 IF NOT <GE* = "N" OR GE* ■ 
"n"> THEN PRINT CHR* (7):s 
GOTO 500 
520 FOR 1=1 TO 1000: NEXT 
350 POKE 34,19: HOME s PRINT ; POKE 
34,0 

540 FLASH : HTAB (21 - LEN (A5* 

) / 2)5 PRINT A5*: NORMAL 
550 NEW 

3000 DATA 162,16,76,18,212,162, 
16,76,18,212,162,53,76,18,21 
2,201,131,208,237,32,177,0,2 
01 ,83,208,235,32,177,0,176,2 
30,32,74,236,32,82,231 ,165,8 
0,133,8, 165,81,133,9,32,183, 
0,201,44,208,209,32,177,0,20 
1 , 69 , 208 , 202 ,32 , 1 77 ,0, 176, 19 
7 

3010 DATA 32, 74, 236, 32, B2, 231 ,1 
65,80,133,24, 166,81,134,25,2 
28,9,176,6,197,8,144,180,240 
,178,240,248,32,183,0,201,44 
,208,164,32,177,0,56,176,6,5 
6,176,160,56,176,152,201,73, 
208 , 1 48 , 32 , 245 , 230 , 1 34 , 23 , 22 
4,0,240,144,201 ,44,208,135,3 
2 

3020 DATA 177,0,201,90,208,229, 
32,177,0,176,224,32,74,236,3 
2,82,231 , 165,80, 133,6, 166, Bl 
,134,7,224,250,176,203,32,26 
,214,176, 198, 160,0, 177, 155,2 
08,192, 200 , 1 77 , 1 55 , 208 ,187,1 
65,155,133, 175,133,105, 166,1 
56, 134,176,134,106,165,115,5 
6 

3030 DATA 229,105,133,80,165,11 
6,229, 106,240,4, 169,255, 133, 
80, 160,2, 165,6, 145,105,200,1 
96,80,240, 117, 165,7,145, 105, 
200 , 1 96 , 80 , 240 , 1 08 , 1 69 , 1 3 1 , 1 
45, 105,200, 196,80,240,99, 169 
,32,145,105,200, 196,80,240,9 
0,208,2,176,197,132,30,160,0 
,177 

3040 DATA 8,230,8,208,2,230,9,1 
68,169,0,32,242,226,32,52,23 
7,164,30,173,0,1,145,105,200 

,196,80,240,53,173,1,1,240,1 
9, 145, 105,200, 196,80,240,41, 

173,2, 1 ,240,7 , 145, 105,200, 19 
6,80,240,29,165,8,197,24,208 

,6,165,9,197,25,176,73,192,2 
24 

3050 DATA 176,17,169,44,145,105 
, 200 , 1 96 , 80 , 240 , 4 , 208 ,172,17 
6,168,162,77,208,110,169,0,1 
45,105,200,152,24,101,105,14 
4,2,230, 106, 133,105, 160,0, 14 
5,175,200,170,165,106,145,17 
5,133,176,134, 175,165,6,164, 
7,162,53,24,101,23,144,7,200 

,132 




Autostart 
fur Atari 

Urn nach dem Einschalten des Com- 
puters BasioProgramme automatisch 
zu starten, muBeine »AUTORUN.SYS«- 
Datei auf Diskette vorhanden sein. Das 
Programm »Start« erzeugt ein solches 
Fila 

Bei Atan-Computem und vorhandenem Diskettenlaufwerk 
ist es generelJ moglich, Basic-Programme nach dem Einschal- 
ten des Computers automatisch zu starten. Das Programm 
*Start« ladt nach einem Kaftstart automatisch ein bestimmtes 
Basic- Programm und fuhrt es selbstandig aus. 

Geben Sie aber zun§chst das Programm ein und speichem 
Sie es zur Sicherheit auf Diskette ab. Verwenden Sie dazu 
beispieisweise den Program mnamen »D:AUTORUN.BAS*. Ge- 
ben sie jetzt »RUN« etn und bet&tigen Sie die *RETURN«-Taste 
Achten Sie bitte darauf , dafi sich noch kein Programm mit dem 
Namen »AUTORUN.SYS« auf der Diskette beflndet, da es 
sonst uberschrieben wird. Das Programm fragt Sie jetzt nach 
einer Befehlszeile, die drei Zeiien lang sein dad. Verwenden 
Sie dabei keine Zetlennummer. 

Mochten Sie beispieisweise unmittetbar nach dem Einschal- 
ten des Computers in die Grafikstuf e 8 wechsein und eine linie 
von Punkt 0,0 zum Punkt 319,159 zeichnen, so mu8te in der 
Kommandozeile foigendes eingegeben werden GR.8:G1: 
PL0T Q,0:DR,319.159. Andererseits kann naturiich auch ein 
eigenes Programm automatisch gestartet werden. Dann mGB- 
te die Kommandozeile lauten: RU N"D: HLEN AM EBAS". Das 
Programm *FIL£NAMEBAS* wird dann sofort ausgefuhrt, oh- 
ne daB vorher »RUN"D:FILENAME.BAS« etngetippt werden 
muB (fur FILENAME.BAS kann naturiich jede andere Pro- 
grammbezefchnung eingesetzt werden). 

AnschJieSend meldet sich der Computer wieder mit »REA- 
DYt . Geben Sie Jetzt »DOS« ein und befatigen Sie die »ftetum«- 
Taste. Sie gelangen jetzt ins DOS-Menu. Mit der Option K (fur 
Binary-Save) wird nun die » AUTORUN.SYS*- Datei auf Diskette 
gespeichert Nach Betatigen der Taste K und >Retum« bekom- 
men sie folgende Zeile auf den BHdschirm: SAVE-GIVE FT- 
LE t START, END ( , I NIT, RUN ). Daraufhm mOssen Sie foigendes 
eingeben: AUTORUN.SYSO.06O0,06FF..06O0. 
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is&Tricks-Listii 



o 

CO 



10 GRAPHICS 0; DIM A$U30? <JH> 

15 60SUB 700 <QV> 
18 ? "GEB€N*SIE»DIE*BEFEHLSZEILEjJEIN* ! 

(OHNEaZEILENNUMMER) 1 " s? :? :? <LR> 

20 INPUT ft* <VB> 

30 AL~LEN<A*> <OT> 

40 POKE 1599 T AL <LG> 

45 F=AL+1 <TY> 
50 FOR T-l TO AL: F=F- 1 ; POKE 1639+T , ASC (A 

*(F,F))?NEXT T <VK> 

60 END <HK> 

500 DATA*162,0, 189,26,3 <SU> 

501 DATA*201 ,69,240,5,232 <EI> 

502 DAT A*232, 232, 200 ,244, 232 <DS> 

503 DATA* 142 ,105,6,189,26 <NK> 

504 DATA*3, 133,205, 169, 107 <HM> 

505 DATA-157, 26,3, 232, 189 <FK> 

506 D AT A*26, 3, 133,206, 169 <WA> 

507 DAT A*6, 157,26,3,160 <RR> 
50B DATA*0, 162, 16, 177,205 <JC> 

509 DATA* 153 , 1 07 , 6 , 200 „ 202 <VD> 

510 DATA*208,247, 169,67, 141 <0S> 

511 DATA»11 1,6, 169,6, 141 LR 

512 DATA*112, 6, 169,65,141 <KH? 

513 DATA*106,6,96,172,106 <LC> 

514 DATA*6, 240, 9, 185,123 <NZ> 

515 DATA*6, 206, 106,6,160 <JS> 

516 DATA* 1 , 96 , 1 38 , 72 , 1 74 <UB> 

517 DATA*105,6, 165,205, 157 <JL> 
51B DATA* 26 , 3, 232 , 1 65 , 206 <HU> 

519 DATA* 157,26,3, 104, 170 <EY> 

520 DATA*169, 155, 160,1 ,96 <NG> 

521 DAT A* 7,0,, 147,239 ,45 <XI> 

522 DATA*242 , 67 , 6 , 175,242 <MU> 

523 DAT A* 29, 242, 44, 242, 76 <NP> 

524 DATA* 1 10,239,0,57,57 <P2> 

525 DATA*53 T 49,44,57,53 <AB> 

526 DATA*49,46,82,6B,38 <HU> 

527 DATA*48,44,48,32,B4 <AB> 

528 DAT A* 79, 76, 80, 58, 49 <1R> 

529 DATA*46,67,5B,56,44 <DV> 

530 DAT A*55 , 44 , 48 , 46 , 69 <EZ» 

531 DAT A* 83, 58, 53, 49, 46 <DJ> 

532 DATA*B2, 71 ,46,69,83 <DV> 

533 DATA*5B,56,46,82,71 <AM> 
700 U=1536 <KQ> 
710 TRAP 750 <0J> 
720 READ X : POKE U , X s U=U+ 1 s GOTO 720 NH 
758 TRAP 40000 <JG> 
760 RETURN <ND> 

Listing zu »Start« 



Sobald der Computer das File auf Diskette gespeichert hat, 
konnen sie das Programm >Start« testen. indern Sie einfach 
den Computer aus- und wieder einstelJen Das gewunschte 
Programm sollte jetzt automatisch getaden und gestartet wer- 
den. 

Bei der Programm ierung des Programms »Start< wurde DOS 
2.0 verwendet Es muBte aJlerdings auch zu anderen DOS- 
Systemen kompatibel sein. Beachten Sie bei der Bngabe 
bitte die Priifsummenhmweise. (Gordon Gitlespie/wb] 



Priifsummer fur Atari 

Um Ihnen das Abtippen von Listings zu erieichtem. 
den ab dieser Ausgabe alfe Atari-Listings mit Prufsummen 
abgedruckt. Man kann aber die Prufsummen einfach ig- 
norieren. 

Mochten Sie aber die Prufsummen ais zusatzlichen Konv 
fort und zur Sicberbeit benutzen, dann benotigen Sie ein 
speziefles Programm, welches die Prufsummen auf Ihrem 
Bfldscbirm darstellt. Aus Platzmarrcjel konnen wir dieses 
Programm (eider nicht abdrueken. Ubrigens, unser Elnga- 
beprogramm 1st >kompatibel* zu dem aus der amerikani- 
schen Zeitscbrift »Anfic«. Sie konnen unser Programm also 
auch zur Eingabe von Listings aus > Antic* verwenden. 

Wie bekommt man das Prufsummen-Programm? 

Ganz einfach, Sie brauchen nur einen frankierten, mit Ih- 
rer Adresse versehenen Umschlag an die Redaktion zu 
schickea Sie bekommen dann das Listing mit Bedienungs- 
anleitung kosfenlos zugesandL Wenn Sie slch aber die Ar- 
beit des Ei n ti pp ens e r sparen mochten , konnen Sie von un 
serem Listing-Service am Ende dieser Ausgabe Gebraucn 
machea Das Prufsummen -Programm wird, sozusagen ais 
kostenlose Zugafoe, auf den neuesten Atari-Laserdisketten 
mitgeliefert. (Verwenden Sie dann bitte die beigefugten Be- 
stellkarten.) 

Wenn Sie nur das Listing und die Beschreibung haben 
mochten, dann schreiben Sie bitte (frankierten und adres- 
sierten Ruckumschlag nicht vergessen!) an: 
Redaktton Happy- Computer 
A tari-Pruf summer Version 1.0 
Hans-Pinsel-Str, 2 
8013 Haar 




Pawal-Kurs 



Pascal fur k luge Kopf e 

Fur die meisten Schiiler ist das Unterrichtsfach Informatik 
an der Schule eher qualvolle Pflicht als Lust, weil leicht 
verstandliches Lehrmaterial fehlt. Zu wenige Computer und 
trockene Lehrbucher entmutigen den Anfanger, im Unterricht 
herrscht oftmals uninteressiertes Schweigen 
statt aktive Mitarbeit. 



Dabei haben schon heute viele 
Schiiler einen Heimcomputer zu 
Hause stehen (beispielsweise 
einen Commodore 64. Schneider 
CPC 464, Atari 800 XL oder andere), 
auf dem man auch Pascal program- 
mieren kann. Mit unserem Pascal- 
Kurs erlernt man das praktische 
Programmieren in Pascal, wahrend 
das Allgemeine tiber Programmier- 



Zwei der an Schulen am meist- 
verbreiteten Informatikbiicher 
sind informatik mit Pascal* von 
Riideger Baumann aus dem Klett- 
Verlag und »InformaUk 10 in Pas- 
cal* der beiden Autoren Werner 
Lorbeer und Gerhard Steinbach, 
erschienen im Olcienbourg- 
Verlag. Vergleicht man beide Bii- 
cher, so fallt auf, daB das Klett- 
buch sowohl vom Umfang her 
arbBer wie auch vom Niveau sehr 
vie! hoher ist. Das liegt daran, 
daB das fiuch aus dem Olden- 
bourg-Verlag hauptsachlich fur 
den Einsatz in der 10. Klasse ge- 
dacht ist, wahrend mir das ande- 
re Buch mehr fur die Kollegstufe 
geeignet erschemt. 

Liest man das Vorwort von •In- 
formatik 10«. so fallt leider gleich 
ein groBer Nachteil des Buchs 
auf: Es ist in einem unnoug hoch- 
gestochenen und trockenen StiJ 
geschrieben. Sicherlich muB ein 
Schulbuch kerne Unterhaltungsli- 
teratur sein, aber SatzkonstrukUo- 
nen wie »Das Losen eines Pro- 
blems durch ordnende Losungs- 
schritte wtrd sinnfallig* dienen 
nicht dem Lehrauftrag. weil sie 
»Gelehrtheit« mit Unverstandlich- 
keit verwechseln. Auch Unschar- 
fen in der Termmologie fallen ins 
Auge. Davon zu reden, daB zum 
Beispiel Computer Pascal mter- 
pretieren etc., sollte in emem 
Schulbuch vermieden werden 
Hoffentlich werden solche Man- 



stO und Technik der Programmier- 
sprache Pascal in den Lehrbiichern 
fur die Schule stent. Dabei bietet 
sich der Kurs Schulern als beglei- 
tende Einfiihrung zum Informatikun- 
terricht an. AHerdings kann man 
auch ohne einen entsprechenden 
Unterricht mit unserem Kurs Pascal 
lernen. Das allgemeine Grundkon- 
zept von Pascal haben wir in der vor- 



Zwei Schulbucher im 
Vergleich 

gel in der nachsten Ausgabe be- 
hoben- 

Abgesehen davon ist es den 
Autoren gelungen. em gut ver- 
standliches Schulbuch zu schrei- 
ben, Sie vermogen ihr Wissen 
weiterzugeben, nur vergessen 
sie mitunter, ganz einfache Dmge 
klar zu erklaren, wie zum Bei- 
spiel, daB Pascal-Programme mit 
beliebiger Zeileneinteimng ge- 
schrieben werden konnen. Die 
Beispiele sind recht gut, und die 
Aufgaben bieten nuiziiche 
Ubungsmbglichkeiten . 

Leider sind an den Schulen oft 
zu wenig Computer vorhanden. 
und die Schiiler konnen ihre Haus- 
aufgaben nicht ausprobiereri. 
Deshalb waren zumindest fur ei- 
nen Teil der Aufgaben Losungen 
am SchluB des Buches sehr nutz- 
hch. 

SchlieBlich ist das Buch, da es 
fur die 10 Klasse geschneben ist, 
kern vollstandiger Kurs in Pascal. 
So wird zum Beispiel Type nicht 
erklan. obwohl gerade die Typ- 
definition von Variablen als einer 
der groBen Vorteile von Pascal 
anzusehen ist. Irnmerhin ist am 
Ende des Buches noch em Kapi- 
tel zu fmden, das den Einsatz von 
Computern in der Arbeitswelt 



angegangenen Ausgabe 8/85 kurz 
erkiart. 

Es findet sich auch in den Schulbli- 
chern wieder, in denen der Einstei- 
ger begleitend zu unserem Kurs le- 
sen sollte, Zwei haufig im Unterricht 
verwendete Biicher sind: ■Informa- 
tik 10 in Pascal* aus dem Olden- 
bourg Veriag und •Informatik mit 
Pascal* vom Sdett-Verlag. 



behandelt Dort bietet das Buch 
sicher gute Diskussionsansatze, 
und auch die angegebenen Lite- 
raturvorschlage sind gut gewahlt. 

Das Buch »Informatik mit Pas- 
cal* ist ftir den hervorragend ge- 
eignet. der sich fur Informatik be- 
sonders interessiert. Schuier oh- 
ne ausgesprochene Neigung fur 
das Fach werden wahrscheinlich 
iiberfordert. Die vielen komple- 
xen Probleme am Anfang, die ei- 
gentlich nur als Emfuhrung ge- 
dacht sind, werden oft die Reak- 
tjon hervorrufen: »Das versteh' 
ich sowieso nichtU. und das Buch 
wird weggeiegt. Die Erklarun- 
gen und Beispiele sind hervorra- 
gend, nur sind sie fur den Anfan- 
ger ganzeinfach zu schwer. Den- 
noch: Das Buch bietet zum einen 
eine vollstandige Erkiarung von 
Pascal. Zum anderen aber ist es 
eines der wenigen Schulbucher, 
die tatsachlich den Namen 
Infonnahk-Lehrbuch verdienen. 
Riideger Baumann geht namlich 
auch auf Dmge wie die Tunng- 
maschine und Codierungstheo- 
reme em. Wer tiefer in die Mate- 
rie einsteigen will und auch die 
Muhe nicht scheut, manche Din- 
ge mehrfach zu lesen, fur den ist 
das Buch eine wahre Fundgrube. 
Interessieren jedoch nur die 
Grundziige der Programrmer- 
sprache Pascal, dann ist das Buch 
•Informatik 10* die leichter ver- 
daubare Kost 
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DIE C-64 ENZYKLOPADIE 



DER AUTOR RAETO WEST verwendefe 1 Jahr der Ana- 
lyse und Dokumentation auf den C-641 Ergebnis seiner vollig 
unzeitgemaBen Geduld: Das einztge enzykJopadische 
64er Buck das neben Ihrem Computer hegen bleibt 
Alle Erkiarungeru auch komplexer System- und 
Programmfragea umfassen bei Ray West stets beides: 
Kompetenz durch Einsicht und solides Faktenwis- 
sea Beispielhaft: Musiktheorie und SID-Chip in 
Kapitel 131 

EIN REFERENZBUCH fur prof essionelle Hard/ 
Software-Entwickler auf dem U SStandard des 
Buchs PROGRAMMING THE PET/CBM des 
gleichen Autors; EIN LEHRBUCH zu Aufbau 
und Anwendung von Mikrocomputem am Betspiel 
des C-64 fur alle Autodidakten und Einsteiger; 
EIN ANWENDUNGS-HANDBUCH zum C-64/SX-64 mit 
uber 300 Programmierungen aller 64er*Funktk>nen - auch der 
schwierigea seltenen und meist gemiedenea 




te-wi Veilag GmbH 
Tlie*>4*roi«*l-We;j 1 
8000 Mtinchnn 40 



Isiti 



Etwa 500 Seiten, Softcover t DM 66,- 



Weitere te-wi-Biicher 
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NEU! C-64 Akustik und Graphite 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispiel- 
sammlung — in anschaulichem Stil - 
da her furjedes Alter. Dieses Werk eroff- 
net dem C-64 Benutzer die Welt der 
Graphiken und KJangbiider. Es enthalt 
Prograrnmbibliotheken und wird abge- 
rundet durch zahlreiche Anhange, 
John Anderson. 208 Seiten. SoTtcover, 
DM 49 — 



NEU! Der Sensible 

C-64 Programmsamml ung 

Fur Erstbenut^er wse fur Experren - 
2 Bilcher der Softwarenutzung aller 
technologischen Eigenheiten des C-64. 
Jedes Buch kostet DM 29.80 



LOGO Computersprache fur 
Kinder und Eltern 

Dieses Buch bewetst; Jeder kartn 
programmieren. LOGO isi die Compu- 
tersprache fur Eltern und Kinder. Nicht 
umsonst wurde dieser Titel zum „Buch 
des Jahres 1983" in den USA LOGO 
1st das Ergebnis der Erf orsc hung mensch- 
licher Intelligenz: entwvckdt von einem 
Padagogen und Mathematikprofessor. 
Daniel Wall. 384 Seiten, Soflcover. A4, 
DM59,— 




NEU! ReparafuranleittiJig 
Computer: C-64 

Einzigarfige Servkeunterlagen fur Repara 
ruren und Eniwicklungsarbeilen am C-64. 
Enthalt Schaltplarie Bauteile- und Ver 
gldchsrypenliste, u v m. schneJle 5ervke- 
tests; Anieirung zur systematise hen Fehler- 
sue he 

In A4 Mappe DM 2980 

STRUCTURED BASIC erweitert erbebheh 
die Einsatzrnoglkhkett des C-64 /C- 128 auf 
Befehb- wie Speicherebene! In Structured 
Basic sind moglich: rekursive Programm 
aufrufe, DO... LOOPs mit 128 Ebenen. 
hochauflosende Graphiken auch im Farb- 
modus, GOTO-freie Programme gesamter 
Speicherraum 100K durch exteme ROMs, 
StandkeVHartwig. Buch (376 S,} und 
ModuL £>M 199.— 



Computer f iir Kinder 

(Sally Greenwood Larson) 

Bn Buch fur Kinder und 
ihre Lehrer - ein kind- 
gerechtes Buch fur die erste 
Begegnung mil Computern, 
ihren Eigenwiliigkeiten und 
ihren unerschopflichen 
MoglichkeiterL 



„ Computer fur Kinder" richtet sieh an Kinder im Alter von 8 
bis 13 Jahr en. Ein Handbuch filr Beginner. Unierhaltsam 
und leicht verstandlich fur die Computer VC20 und C-64. 
A4 que* Je Ausgabe DM 29.80 



Pascal-Kurs 



Bevor wir aber unset erstes 
Pascal-Programm schreiben, noch 
ein Wort zu einem Thema, das die 
meisten Biicher leider geflissentlich 
iibergehen: Bevor ein Pascal-Pro- 
gramm tatsachlich lauft, muB es 
compiliert werden. Das heiBt, der 
Computer ubersetzt ein Pascal- 
Programm in eine fiir ihn »verstandli- 
che« Form. Erst dann kann er es aus- 
fuhren. 



Jetzt geht's los: Unser er- 
stes Pascal-Programm 



Das (Jbersetzungsprogramm, 
Compiler genannt, ist irn Gegensatz 
zur Sprache Pascal nicht genormt. 
Com piler si nd von Computer zu Com- 
puter unterschiediich, und auch ihre 
Bedienung ist nicht einheitlich. Hinzu 
kommt, daB es fiir fast jeden Compu- 
ter mehrere Compiler gibt. Wegen 
dieser Vielfalt geht der Kurs nicht 
auf Compiler ein. Sie miissen sich al- 
so selbst mformieren, wie der von ih- 
nen verwendete Compiler funktio- 
niert. Doch keine Angst, die Bedie- 
nung ist meist ganz leicht — auf dem 
Commodore 64 beispielsweise wird 
ein Compiler einfach geladen und 
mit »RUN* gestartet Notwendige 
Eingaben werden vom Commodore 
64 abgefragt. Bei .einigen Pascal- 
Compilern ist der Pascal-Editor, also 
der Programmteil, der zum Eintip- 
pen eines Pascal-Programms be- 
nutzt wird, ein eigenes Programm. 
Dann muB man zuerst dieses Pro- 
gramm laden und starten, unsere 
Beispiel-Programme eingeben und 
abspeichern und danach erst den 
Compiler benutzen. Aber das wird 
auch in den dazugehorigen Hand- 
biichern erklart, Unser Einstieg in 
Pascal erfolgt mit Hilfe eines sehr 
einfachen Pascal-Programm s. Mit 
diesem Programm wollen wir die 
Grundstruktur »aller« Pascal- 
Programme erklaren: 

1 PROGRAM AUSGABE; 

2 (*ERSTER VERSUCH IN 
PASCAL*) 

3 BEGIN 

4 WRITE LN ('****'); 

5 END. (*PUNKT AM PROGRAMM- 
ENDE*) 

LaBt man das compilierte Pro- 
gramm ablaufen, werden auf dem 
Bildschirm lediglich vier Sterne in 
einer Zeile ausgegeben. Wer schon 
in Basic programmiert hat, wird sa- 
gen; Viel zu umstandlich, in Basic 
geht das einfach mit »PRINT' '****'*. 
Doch das Pascal-Programm hat nur 
deshalb so viele Befehle, weil einige 
Befehls-Elemente in jedem Pascal* 



Programm enthalten sein miissen. 
Da 1st zuerst der Programm kopf 
(auch Header genannt): »PRO- 
GRAM AUSGABE;«. Alle Pascal- 
Programme miissen mit dem Befehl 
PROGRAM beginnen, und dann, 
nach einer Leerstelle, folgt ein belie- 
biger Name. Dahinter kommt ein 
Stnchpunkt, das vielleicht am mei- 
sten gebrauchte Zeichen. Er trennt 
die emzelnen Befehle voneinander. 
Wahrend in Basic samtliche Zeilen 
numeriert werden, ist in Pascal die 
Einteilung in Zeilen von kemer so 
fundamentalen Bedeutung. Im Ge- 
gensatz zu Basic dient die Einteilung 
in Zeilen, ebenso wie das Einrucken 
bestimmter Befehle, nur der Uber- 
sichtlichkeit 



Liebes Lehrer- 
kollegium! 

Informatik ist eines der wichhg- 
sten Facher fiir die Zukunfl Ihrer 
Schuler. Aber oft fehlt es an geeig- 
netem Lehrmaterial und an Pra- 
xiserfahrungen. Wir wollen Ih- 
nen bet Ihrer Aufgabe helfen, Ih- 
re Schuler auf diese Zukunft vor- 
zubereiten* 

Ein erster Schntt dazu soli die- 
ser Pascal-Kurs sein, den wir mit 
Ihnen gestalten wollen. Dazu 
brauchen wir aber Ihre Mitar- 
beit, Beantworten Sie deshalb bit- 
te die folgenden Fragen auf emer 
Postkarte oder in einem Brief an 
die 

Redaktion Happy-Computer 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Mlinchen 

Und hier die Fragen: 

1. Was bereitet Ihrer Erfahrung 
nach den Schulern bei Pascal die 
groliten Schwiengkeiten? 

2. Welche Art von Begleitraaterial 
fehlt Ihnen fiir den Pascal- 
Unterricht? 

3. Bei welchem anderen Thema 
im Informatikunterncht wiirden 
Sie sich Unterstiitzung wiin- 
schen? 

Auch vdllig freie Steliungnah- 
men zum Thema Informatikunter- 
ncht sind uns willkommen! 

Eine Gesamtauswertung der 
Antworten kann jeder Einsender 
kostenlos erhalten. Daten zur Per- 
son der Einsender bleiben ge- 
schtitzl. 



Auch die nachste Programmzeile 
dient nur der Ubersichtlichkeit. Es 
ist eine Bemerkung des Program- 
mierers. Meistens werden solche 
Kommentar-Zeilen zur Dokumenta- 
tion von Programme^ verwendet, 
damit spater leichter Anderungen 
moglich sind. Diese Kommentar- 
Zeilen sind keine Befehle und wer- 
den beim Compilieren einfach 
ubergangen. Sie durfen nicht von ei- 
nem Stnchpunkt abgeschlossen 
werden, Der Computer erkennt sol- 
che Bemerkungen an den Anfangs- 
(»(*«) und Ende-Zeichen (»*)«). 



Pascal hat eine teste 
Grundstruktur 



Die nun folgende Programmzeile 
besteht aus dem Befehlswort »BE- 
GIN«. Auf jedes »BEGIN* muB im 
Programm ein *END« folgen. "BE- 
GIN* und »END« umschheBen 
schlieBlich den eigentlichen Befehl 
wWRITELNC 1 ****')*. Diese Anwei- 
sung ist die einzige, die bei der Pro- 
grammausfuhrung ein sichtbares 
Ergebms produziert. Sie bewirkt, 
daB die vier Sterne ausgedruckt 
werden, Der Befehl WRITELN ist al- 
so die Anweisung, etwas (es kann 
auch eine Leerzeile sein) zu schrei- 
ben. Was zu schreiben ist, muB in 
der Klammer stehen. Deshalb lautet 
Zeile 4 k-WRITELN ('****>, In urise- 
rem Beispiel wird der Text dabei ge- 
nauso, wie er zwischen den Apostro- 
phen steht. ausgegeben. Die Klam- 
mern darum entsprechen etwa der 
mathematischen Schreibweise ei- 
ner Funktion f(x). Die Funktion ist 
dann in diesem Fall WRITELN, und 
die Klammern umschlieBen das Ar- 
gument — hier '****'. Ein Programm- 
block wird mit BEGIN eingeleitet 
und mit END abgeschlossen. Hinter 
BEGIN steht nie ein Strichpunkt, vor 
einem END kann man den Strich- 
punkt weglassen. SchlieBlich gibt 
der Punkt hinter END an. daB das 
Programm hier zu Ende ist. Als vor- 
lauhges Schema fiir ein Programm 
gilt also: 

PROGRAM Name; 
BEGIN 
Befehl(e) 
END. 

Soil dieses Programm jetzt mehr 
als einige Sterne ausgeben, so miis- 
sen weitere Befehle eingefiigt wer- 
den, zum Beispiel noch ein »WR1- 
TELN('HALLO>. Aber Achtung: 
Wenn dieser Befehl eingefiigt wird, 
so muft er mit einem Strichpunkt ab- 
geschlossen werden. Nur der Be- 
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fehl vor einem END kommt ohne 
Strichpunkt aus. Wird jetzt noch em 
WRITELN in Progiammbeispiel 1 
eingefugt, so stehen beide Ausga- 
ben in verschiedenen Bildschirm- 
zeilen, WRITELN fuhrt nach der 



Es muB nicht immer 
eine neue Zeile sein 



Ausgabe des Textes einen Zeilen- 
vorschub aus. Verwenden Sie statt 
dessen den Befehl WRITE, so wird 
die darauf folgende Ausgabe in der- 
selben Zeile fortgesetzt (also direkt 
angehangt). Andero Sie jetzt das 
Programmbeispiel 1 folgenderrna- 
Ben urn: 

1 PROGRAM AUSGABE, 

2 (*ZWEITES 
PROGRAMMBEISPIEL*) 

3 BEGIN 

4 WRTTELN (>*********'); 

5 WRITELN ('*HALLO*'); 

6 WRITE ('*****■); 

7 WRITELN ('****) 

8 END. 

Die Ausgabe am Bildscmrm sieht 

dann so aus: 
********* 

*HALLO* 

Als nachstes soli unser Beispiel- 
programm erst Daten von uns ver- 
langen, bevor es diese ausgibt. Das 
Programm benotigt dazu Variable, 
in denen die eingegebenen Werte 
abgespeichert werden konnen. 
Hier kommt ein neues Konzept von 
Pascal ins Spiel. Bevor Variable ver- 
wendet werden durfen, mussen sie 
zuerst definiert (beziehungsweise 
deklariert) werden. Urn das zu ver- 
stehen, stellen wir uns die Vana- 
blenverwaltung wie einen Setzka- 
sten mt lauter kleinen Fachern vor. 



Von der Ausgabe 
zur Eingabe 



Zunachst sind alle Facher leer. Bei 
der Definition wird nun jeder Varia- 
blen ein Fach zugewiesen — es wird 
quasi uber das Fach der Name der 
Variablen geschrieben. Wird der 
Variablen ein Wert zugewiesen, so 
wird ein Zettel mit diesem Wert ins 
Fach gelegt. Beim Ausgeben der 
Variablen wird nur nachgeschaut, 
was fur ein Wert auf diesem Zettel 
stent, ohne den Zettel jedoch aus 



dem Fachzu nehmen. Dazu em neu- 
es Beispielprogramm in Pascal; 

1 PROGRAMM EIN AUS; 

2 (*Drittes Beispielprogramm*) 

3 VAR ALTER: INTEGER; 

4 BEGIN 

5 READLN (ALTER); 

6 WRITELN; 

7 WRITELN ('ICH BIN', ALTER) 

8 END. 

Die Variablendefinition wird zum 
Befehl VAR eingeleitet. Danach folgt 
der Name und hinter einem Dop- 
pelpunkt der Typ. Der Typ der Va- 
riablen bezeichnet die Art der Wer- 
te, die einer Variablen zugewiesen 
kann. Stellen Sie sich am besten vor, 
daB fur verschiedene Typen ver- 
schieden groSe Facher reserviert 
werden In diesem Beispiel wird als 
Typ INTEGER verwendet, dasheiSt 
ganze Zahlen. Naturlich kann der 
Computer mathematisch gesehen 
alle ganzen Zahlen verarbeiten. 



Hallo, Schiilerinnen 
und Schuler! 

Happy-Computer ist eine Zeit- 
schrift zum Mitmachen. Das gilt 
auch fur diesen Kurs. Das Beste 
daran: Unser Pascal-Kurs soli 
Euch auch in Eurem Informarik- 
Unterrichthelfen. Dazubrauchen 
wir allerdings zuerst Eure Hilfe! 

Birte beantwortet uns einige 
Fragen auf einer der eingehefte- 
ten Mitmachkaiten, einer Post- 
kaxte oder in einem Brief und 
schickt Eure Antworten an die 

Redaktion Happy-Computer 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Munchen 

Und hier unsere Fragen: 

1. Meressiert Dich der Informatik- 
unterricht? Dreh den SpieB ein- 
mal um und gib ihm eine Note 
(l=interessiert mich sehr bis 
6 = absoluter Schwachsmn) 

2. Was interessiert Dich fur ein 
Teil am meisten (zum Beispiel: 
das ProgramrnierenJ? 

3. Wo hast Du die groBten Schwie- 
ngkeiten in Informatik? 

4. Wie stellst Du Dir eine ideale 
Hilfe bei Deinen Schwiengkeiten 
vor? 

Ubrigens: Gib die Happy-Com- 
puter doch auch mal Deinem In- 
formatiklehrer. Wir haben auch 
an Ihn ein paar Fragen. 



Welche Werte efiektiv zugewiesen 
werden konnen, hangt vom Compu- 
ter ab — gebrauchlich sind Werte 
von -32768 bis 32768. Diese Werte 
kommen daher zustande, daB ein 
8-Bit-Computer maximal die Zahl 2- 6 
zum Rechnen darstellen kann. Die 
16 kommt durch die 16 Datenleitiu> 
gen des 8-Bit-Prozessors. Benutzt 
man nun eine davon, um ein positi- 
ves oder negatives Vorzeichen zu er- 
kennen, dann bleiben nur noch 
= 32768 Werte ubrig. 



Programmblocke sorgen 
fur Ordnung 



In unserem Beispiel hat die Varia- 
ble also den Namen »Alten und ist 
vom Typ Integer. Bei den Namen 
der Variablen gibt es von Compiler 
zu Compiler verschiedene Langert- 
begrenzungen. Auf alle Falle darf 
der Name weder Leersteilen noch 
Satzzeichen enthaitea Auch Pascal- 
Befehle durfen als Namen nicht ver- 
wendet werden. 

Mit BEGIN fangt wieder der ei- 
gentliche Programmblock an. Der 
erste Befehl READLN liest einen 
Wert von der Tastatur in eine Varia~ 
ble ein. Er entspricht zum Beispiel 
INPUT in Basic, Am Bildschirm er- 
scheint also normalerweise ein Fra- 
gezeichen und der blinkende Cur- 
sor. Der Benutzer gibt jetzt eine Zahl 
ein. und druckt zum AbschluB die 
Return-Taste Erst dann arbeitet das 
Programm weiter, sofern eine Zahl 
eingegeben wurde. Sonst meldet 
sich der Computer mit einer Fehler- 
meldung und unterbricht die Pro- 
gTammausfuhrung, Als Argument 
des READLN-Befehls wird die Va- 
riable genommen, hier also Alter. 



Pascal — 
die Programmiersprache 
fur Schuie und Beruf 



Nach einer Leerzeile (•WRI- 
TELN;*) erfolgt die Ausgabe unse- 
rer Variablen Alter. Wie wir aus 
dem Pascal-Progxamm ersehen, 
darf die Variable nicht in Apostro- 
phe eingeschlossen sein. »END« 
schheSt unser Programm ab. 

Wir beenden an dieser Stelle 
auch den ersten leil unseres Pascal- 
Kurs. Der nachste Tbil wird weitere 
Pascal-Befehie erklaren und mil 
leicht verstandlichen Beispielen de- 
ren Benutzung zeigen. 

(Klaus Friese/zu) 



94 



Ausgabe 9 /September 1985 



Einkauf sfuhrer 



conaputirag 



ABACOMP 

Ihr GampiflerlaGhhandfer; Wir funren 
APPU, brother, Commodore, EPSON wta. 
LadengeschaU; Ginrtheimer Landstr. 1 
6 Frankfurt 90 1 Ve/sand- und Postadressa; 
Kransberger Weg 24, 5 Frankfurt VI. 50_ 



Die Super-Hits 

fur Ihren 
Heimcomputer: 



Bei uns glbi's alles an Software, was 
rr»rt Ihram C64er Spall macht! 

Fordem Sie aueh unsure Preisliste an 
— und sta linen Sie. wie viele lolle 
Abenieuer-, Strategic- und Sportsptete 
$owio Anwender-Soltware auf Si* 

Naturlich hat*n w* aueh Spitran- 
Zubchor Koala-Pads, Light-Pens. 
Modems, Joysticks, farbige Diskotten 
und mehffll! 

•FUNTASTIC- 

Der Ver»nd-Matkl lur Computer frplel* 
TsnnliautaiptalJ 22 
BCHJO Mu nchen 01 



7000 Stuttgart 



SOFTWARE VIDE OSPIELE 



1000 Berlin 41 (Steglitz) 




irn U-Bhf. Schloftstiafte 




m der U-Balm-Unterfiihrung 


pi KB I 


& 792 02 20 






mukra 

OATEN -TECHNfK 



SchOn»b»rg«f SUaOe 3 * 10W AaiUn 42 • Tel 930-791 It M'«0 



2390 Flensbur 



rltznsburqer Computer Uersond 

Intormatlonsfnaterial 

bilte solort anlordem. 

ni-L Sander 

Am Soot 4, 2390 Flensburg, Tei, C461f3Z533 



2870 Delntenhorst 



Heimcomputer-Shop 

Telefon 04221/16465 



Microcomputer fur Heim und Gewerbe 

Rlesen Programmauswahl — gunsiige Prelse 



2870 Delmenhom - BahnrtofstraBe 10 



3000 Hannover 



SIREN 

" 1 



f«dodTt*nt* %:i Mil 

W o n . t>sii aesoss 




• MSX • Son WW* 

•TAXAH •Vartawt 

• OucVmr >S*ersand 

• Monitcrt »R*j»ra1i* 

• SMMEk I Fachtwatunfl 
RkM*n 5at«wwe»ng«6c4 

nHJMW WEW5 9*9»" 

DM Lfia ir Brim 



6000 Frankfurt 



abacus S0FTWARE B0UTIQUE 

PROGRAMME, BUCHER 6 ZUIU HOP 
FUR 

COMMODORE 64/VC20 
SCHNEIDER CPC 

■ABACUS SOFTWARE BOUTIQUE VERTftlEBS GMBHHI 
lESCHEBSHElMEfl LANDSTR 64 ©OOO FRANKFURT 11 
IB (U 1.2.3 GRUNEDUnaWEGI TEL. r 069 '5940 
IGEOFFNET : 11 1B» SA 10-13 1 
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BNT COMPUTER FA CHHA SDEL 

der Kiel no mlt der gro&en Lei slung 

Beretuns, Verfauf. SchiAung Kume, Kunda«d*nst. 
Computercamps urvd EotwicWunQ won Haiti ■ und Software. 

70O0 Stuttgart-Bad Cannttatt 
MarktstraBe 46, 1 Stock 
in der Fu&gftrvgenorw beim ft*ih*us 
Tel j 0711f5563B3 



7038 Holzgerlingen 




Pos1ta«hl3. ?033 Holzg«r-Nng*n. T»l 070 31/1 4001 



5? 
+ 

X 
w 

5. 

i 



Di»*»!l»r,lnjlw*rk,t tt»t 

AsiciJe Dowon One 
ZX-Spoctwn t«ndy 111 4 



DMl VitBTtaC*- 
RKMAdw Kit*. 



7150 Backnang 



MSX: Sony — SVI - Philips 
§jj|'| ^5 commodore 

llljc^neider^g 

s iu 



8500 Niirnberg 



HochstraSe 11 
8S00 N Urn berg 80 



ir-tGrnpulefslont,. 

1 Tel. 0911 ''2890 26 

MSX * * ATARI * * GENIE * * SCHNEIDER 
STAR * * DRAGON * * C 64 # + LASER 



SCHWEIZ 



Aargau 




COMPUTER 



Zentralstr. 93 



HOP 

543QWettingen| 



Verlangen Sie unseren wipe- 
wdhnlichen Versanti katalog 



POr C 6«t 




N*u: 




SUMMER GAMES 1 (K) 




ELITE (K) 




FRANKV GOES TO HOLLYWOOD (KJ 


A VIEW TO A KILL |K) 


46,- 


DAMBUSTEFtS (tCD] 


4M&&.- 


JUMP JET (ICO) 




SKVFOX(D> 


56,- 


SPY V3SPV (D) 


s»- 


SUPER HUEY (K^O) 




SUPER PIPELINE 2 (D) 




WAY Of T HE EXPLODING FIST (K| 


GREMLINS (K) 


a6- 


Ab«mouer. 




XYPMUS (Dl 




HlTCHHrXElTS GUIDE TO GALAXY 13»r 


SWORD OF KAGASH 


159.- 


SHADOWFlftE (K) 


S*r 


SERPENTS STAR 10} 


8*> 


AMAZON IDl 


S9r 


FAHRENHEIT 46 1 I.D* 


a8.- 


RENDEZVOUS WITH RAMA |D| 




DRAGONWORLD (D) 


•tr 


ZORK t 2. 3 101 




STARCROSStO) 


4tr 


SUSPENDED (D) 


46^ 


POr ATARI 8O0 XL: 




DECATHLON |K> 




SPACE SHUTTLE W 




SUMMER GAMES (K> 




SERPENTS STAR (D) 




COHAN (D) 


59- 


PRINT SHOP COJ 


l»r 


BEACH HEAD (D) 


5»r 


SPITFIRE AGE (0) 


«r 


OROPZONEfO) 


Wr 


ZubvhOr und J«v«Uelt«3 




ELEPHANT-DISKETTEN SS/D0 


TSr 


10 SI LEERKASSETTEN IC16» 




66i . MBKCTTENBC ■ 


3tv 


85or-DI3KETTENfiOX M SCHLOSS 4» r 


STAU8SCHUTZHULLE |C 84) 


31r 


DiSC-LOCHER 


tv 


COMPETITION PRO M«RO 


«8v- 


THE ARCADE (MICRO) 


S5,- 


COBRA- PROFI JOYSTICK 


1M r 


OUCKSHOT 2 




- Dlakatta, K a M 


■ Uodul 


Wottan Si* von urtt rvgalmhBIg utwr 


d«» rwuvstait Spial* Inlormdarl 


*»rd«n? 


Gani •lnf»cti — Coupon tuitulitnl 




I 


1 Mfin fierftt 




1 


1 Name, Vomame | 

1 1 




' Strafle. Nf ' 


> 1 







Wtoien S«e einen gflbrauchtsn Computer veritauten odar erwerben? Suchen S<e Zubehdr? Kaben Sie 
Software arttubieten oder auchen Sie Programme odor vVarolndungerV? Dor COMPUTER MAR KT von 
►Happy-Computer* betel alen GomputBffansdie Getegenhest. Fur nur 5,— DM elne private Kleinanzei- 
genwt bis zu BZtHien Tent in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Unct so kommt Ihre private Kteinarizege 
in den COMPUTER-MAFIKT der November-Ausgiba (orschelntam 14. 10, 85): Schldwn &e Bran 
Anzeigentext bis zinn (2. September BS (Eingangsdatusii bairn Verteg) an »Happy Compulei. Spater 
eingahende Auftrflge warden in der Oezember-Ausgiba rorscheinl am 11. 11. 85} verOllentlleht 



Am besten verwenden Sie datu die vorbereitete Auhrtgskarts im Arrfang des He Has. 
Bine baaehten Sie: Ihr Anzeigenlext dart minimal 5 ZeiJen mil j« 32 Buetulaban betragea. 

Uberwei&ersSiedar* Ani6»ger»pfeisvonDM 5 — auf das PDstscrwcKtonto Nr. 14 199-803 belmRjsr 
schet&amt mil Gem Vermof*. »Markt & lechnA, Happy-Computer* Oder schicken Sie ur» DM 5— ate 
ScJieCK Oder in Bargetd Der Veriag ber»afl stcticBe VwQrtcyTtMchLjng langorer Tcatfe vor . Kteiriansoigwv 
die antspr echend gekwinze«chnef &ina ode;)' deren- Text auf cine gewerbSche Tabgkeit &ct*eoen Bflt 
weiden in der Rubnk »Ge*erblicr» Klelnanzeigen« jum Pree von DM 1 1 ,— je Zefe Text veraftanttEH. 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



APPLE 



Suche Spiels auf Diskette (auch CP/Mh 
bevorzugt Adventures, Kauf oder Tausch. 
UMch Hagen, St. Johann 6/263, 8520 
Ertangen 



Appte II komp , 64 K, Disk + Contro, 80 
Z + 280 4- Drucker + SchnittsteHe + 70 
Disks gute Softw. + v. Uteratur + Berg v. 
Zeitschrllten. VB34QODM, Tel. 02337/ 
8087 err ab 19 Uhr 



Verkaule Apple komp. II + D-Monlior 4- t 
Siemenslautw. -f- Operator AlC-Tastatur 
+ Z80 + 80 Z-Karte + 16 K-Controlter, 
VB3000.-, 12 Mon. alt, Tel. 24 2556. 
Rain 1, Roonstr. 34, Bagadik 



Verkaufe Apple lie + Maus und Soltware 
{keine Copies), VB: 3100 DM, Tel, 0701/ 
46 29 50 



Apple 11+ {original ROMs 4- KlefrVG/oQ- 
Behr i 16 K-Karte, 80 Z Karte Ventilator, 
prograrnrniefbare IBM-ahnliche Tastatur, 
verst&ktes Netztefl fur VB 999. Tel. 
022 35/78802 

Verkaufe Apple*Soltware: Sprachen, Ga- 
mes. Anvreri^rrxograrrifrie, \ferartoei- 
tunr^programnie. Schretbt an Marcus 
Ungerbuhler. Am Nassen Berg 1. 3167 
Burgdorf 

* * * Apple H * * * (original) + 64 KB 
+ Floppylaufwerk + Epson- Druckerkar- 
te (graliktahig) ml! Soltware und Bucber 
fur nur 1500 DM I Tel. 02226/4693 ab 

ieoo 



Suche Apple Ite + Monitor H 4 
64 KB + 80 Z-Erwelterung. 
b*s zu 2100 DM 

Tel 07 11/46 8238 (Roger) 

mmm apple tic ■■■ 

4 Monale alt. Assembler-Tools + Kara, 
Basic-. ProDOS- u. Grafik-Handbuch zu 
verkauten o. Tauach gegen IBM- PC. Tel 
089/6123762 



■feusche Tips, Tricks, tdeen and 
Programme IfJr Apple If, 
Roland Herter, HeiSo-Biunnte-SIr, 47, 
7470 AlbsladI 2 



Sucrte-Lausche Software f. Apple He, 
046 71/1524, R Niemann, Westerstr. 
32. 2257 Bredsledt 



APPLESOFTBefehlserweiterung »& — 
BOX * < sowie Adventure-SpieJe und 
prof. Software billtg abzugebon. Info 0,80 
DM von E. Heinz, PiJltkampsweg 13, 
2000 Hambuig 52 



ATARI 



Suche Floppy 1050 + Software lur Atari 
800XL {Disk + Cass.) Verkaufe »rhe dark 
crystal' Suche Kontakl zu Atari-Freaks 
Im Raum Pforzheim Tel. 07041/5990- 
od 7946 



Verkaufe: Voicebox 4- Anleitungu. Soft- 
ware fur 150 DM, 1025 Drucker fDr 
400 DM. ■■■■■■■■■■■■■■■ 

Michael Reyes, Rheinstr. 20. 8000 MOn- 
chen 40 



Verkaufe Atan 40C48 K 4 Baste 4 Re- 
corder 4- Programme 4- 2 Joysticks + U- 
teratur + ZubehOr. Preis: Sportblllig Tele- 
Ion 04 21/382635 ab 18 30 Uhr 
* Sofort Anruten * Sofort Anrufen # 



Suche Software fuV 800XL u, Schaltpt t. 
SpeJchererw, J064 u, Floppy 1050 u 
810 (Bez. jew" 20 DM) + Tausche Soft- 
ware geg gebr, Hardware {Bucher, Data- 
sette, Joyst. usw.) Verk, HFFi-lnterface 25 
DM + Dauerteuer (fur jed Joysl. ver- 
wendbar) 25 DM 

R. HoweJer, Guntherstr. 15. 8370 Re- 
gen, Tel 095 21/2812 

Suche biHige Top-Software (Disk), Lisle 
an Thomas NoJte, Fritc-Flinte-Ring 93, 
2000 Hamburg 60 

Verkaufe Atari 1025 Matrix Druckerl DM 
490 (9 Men. all, Neypr. DM 999} * Hoi- 
ger Penzkofer * ReutSngeratr. 47, 8SO0 
NOrnberg * Tel 09 11/62 91 75 * 

***** Atari Software ***** 
Suche Anieitungen * Tausche gegen 
Software * uber 300 Programme! Lisle 
an; Theo ESckhausen, Fostbus 18773. 
NL-2502 ET DEN-HAAG, Holland 



***** Atari Software ***** 
Tausche moglichst nur mi Disk. Listo an. 
Theo Bckhausen, Postbus 58773, 
2502 ET Den-Haag, Holland 

Suche Software + Bucher (Kassette) 
Bitter schrelbt Angebole an: Uwe Wurst. 
Sllcherstr 8. 7022 Lelnfelden E-1 
Wo gibt es einen Atari-Club? 



At an -Freak sucht Auflosurig fiir Hulk. Su- 
che Software-Disk o. Cas. Schreftrt Oder 
ruft an bei: Ralf Jartson. Crangerstr. 740. 
4690 Heme 1, Tel, 02323/2 1088 



Atari 800XL Floppy 1050. Video- 
Digitizer, Maftafel. Logo Joystick, mil 400 
Programme (Sp»efe, Grafrk. anw ). ales 6 
Mon. alt, fur our DM 10O0 zu verkaulen. 
Tef. 02056/ 13 66 



Mac 165 zu verk suche *c« und Action 1 
Alles Ongma] Verkaufe RX-80 suche 
RX-80 Ft ft FX-80. Mohaupt B 
094 41/5707 aD 22 rt 



* * * Hilfel Suche dmgend SpceJe, Ad- 
venture etc fur rneinen Atari SOOXi auf 
Disk. Schick! eure Uslen, Angeh etc Bit- 
(e an Mark us Kortlangi, Im Dorfe 23. 3013 
Bars. 4 



***** Atari Freaks' ***** 

• Tausche * Atari Logo- und Jawbreak- 
ermodul * gegen * das * 64 KModul 

• for * 500XL * Zuschriften * an: Ro- 
bert ★ Lambert * Elbestr. 93 * 7000 
Stuttgart 50 *********** 

• • Tausche und suche Software • • 

• a far Atari 8 OOXL {Disk} • • 

• • • • Listen an: • • • • 

• • Mirko Luck WahJer Str 383 • • 

• 4010 HiWen, Tel. 021 03/8271 • 

Suche Software nur auf Disk. Lisle an S 
Schroder. Helnnch-Henslorf Sir 24. 
3002 Bissendorf. Antwort ganarrtiert!" 

■■■ Suche Software fur. ■■■ 
ATARI 520 ST, 3.5 Disk dnngend!" 
an: 06157/81536. Am Fuchsbau 25. 
Bernd Nowotka. 8102 Pfungstadl 



Tausche Software Mur Diskette 
061 57/81536 

Bernd Nowotka 
Am Fuchsbau 25 
jjjMjgggj 6102 Prungaladt 

Das Superangebot: Atari 8 OOXL + Flop- 
py + Recorder + Farbmonllor + 30 origi- 
nal Spiele + Zubehdr 4 Uleralur fur nur 
DM 1 400.- Bei K. Furmenski, PI 1112, 
4938 Schleder 

Achtung: Versqhenke 100 DM an den. 
der mir die meJsten Atari Software gibt U- 
ste an Alexander Marx, Fats Jen berrj 7A. 
8196 Beuerberg. PS Cassette 



Achtung: 

VWfcr macben urtsere Insarenten daraut autmericsam, da6 das Angebot. der Vtrktuf oder 
die Verbraltung von urhebertecriWich oeschOtzter Soltware nur fdr OriglnalprogrBmme 
erlaubt 1st. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkauten und Vtarbrellen von -Raubkopien- veratoat gegen 
das Urheberrechtsgeaetz und kann straf- und rivfirechllicri vertolgl weroen. Bei Ver 
stoSen mufl mrt An waits- ubd Gertchtskosten von uber DM 1 000 — gerechnet werden 

Orlginalprogrammo »lnd am Copyright -Hlrwato und am Orlginaiaufklebar de* Datan- 
trUgers (Diskoite odar Kassette) zu erkefinan und rwrmalarwafaa ortgtnaivorpac^L Mn 
dam Kauf von RauOkoplen erwirbt der Kfluter auch keln Nuizungsrecril und geht das ftist- 
Ko elrser jedanreltlgan Beachlagnarvnung »Jn 

Wlr bitten unsore Laser In deren olgenam Intsressa RaubKoptan von Original-Software 
weder anzubielen, zu verkaulen noch zu verbrerten ErziebungsberecntiBte haft on !ur 
ihre Kinder 

Der Vorlag wlrd in ZuKuntt kalne Anzaigen merir verfltte rvtlichen, die daraut aeNieSen 
lassen. dafl Raubkoplen anoeboten warden 



HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann 



CP/M fur ATARI 
mit ATR-9000 1 598 — DM 



DIE NEUSTE SOFTWARE 



64k RAM Board 600 XL: 249,— DM 



RANA-Floppy 
mit DOS: 1 188 - DM 



80 Zeichen Karte 
128k RAM Board 
Steckplatzerweiterung 
16 Bit I/O Port Erweiterung 
fur ATARI 600/800 XL 



ADVENTURES 



BASIC XL: 325,— DM 
ACTION: 325,- DM 



Akkustikkoppler 
Drucker 



Bestellungen und Informationen bei: 

HAASE-Computersysteme. WiedfeldtstraGe 11, D-4300 Essen 1. Tel. (0201) 422575 



Auagabe 9 /September 1985 




HOTLINE 0211-6801403 



TIPS DES M ON ATS: 



Jump Jet fur 64'er (DfK) 
Shadowfire Kir 64'er, Spektrum [K] 
Drop Zone fur 64'er (K) 
Dam Busters fiir 64'er (D/K| 



DM 45,-/39 - 
DM 39 - 
DM 39 r 

DM 49,-/39,- 
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Pordorn Sio bitle unsero nouosle Lisle 
ml! Splolboschrelbung oder rufert Sie 
unsan und Ififonnleren Sie sich iibei die 
neuesten Programme, 



Joj/SOfL 



4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84 




ABC ELEKTRONIC 

Andreas Budde An Brodhagen 100 48 Bielefeld 1 Tef O521/89 03S1 

telex 932 m 



Neu iift Vercriebsproaranm 



Data f-tede Typencaddrucker 
* 22 Zeichen pro Sek 

- Centronics und RS 232 
-Software kompatiepdi zu 

QjJie Druckem QQQ 

- 56 DB Units tiirke Oj J," - 
Dk'trcnics Spxachausgabe 
fur Schneider-Amstrad 

- 2 iautspreeher 1AQ 

- [krasofjffiire 
Lichtgriffel ffir 
Schneider-Arastrad 



99- 



Opus Floppy fur ZX Spectrin 

- rticnxlrivB takatiebei 

- Centronics Schnittstelle 

- Joys tickanschlufi 

- MonitoranschluR 

- Systembus durch^efiihrt 
lxl&Ok Auafuhrung 888,- 
1x720k Ausfuhrung 999,- 



QL Software 
Ccmputer On* Assembler 
Computer On* Monitor 
Ccmpiter One Forth 
Computer One Pascal 
Psion Schach 



Sinclair Erzeugnlsse 

ZX Spectrum48k 333,- 

ZX Spectrum* 444,- 
Interface 1 199 
Expansions Set lnterfacel+Hicrodrive 

+4 Catrige+ 4Progranme 388,- 

QL Deutsche AusfGhrung 123k 1688,- 

QL Deutsche Ausfuhrung 51 2k 2444,- 

Spaetrum Zubehor 

luystkki.Oii'ick ^Pt}* Interface 6* t - 
LPfilNT 3 Centrorics9chnittstellel80 f - 
Dk" troriics Tastatur neuste Ausf.155,- 
Saga 1 Tastatur 185,- 
Saga 3 Tastatur mil Zehnerfeld und 
vielen 2usatztasten{LBM Look) 266,- 
Spectrun + Umrustsatz 111,- 
DFO Set AkU5tikkopler+SofCware 355,- 
CP 80 Orucker+LPRIHT 3 777,- 

RS 232 Kabel ftit Ehglisch QL 49,- 
RS 232 Kabel fur Deutsch QL 49,- 
Dbergang RS 232 auf Centronics 170,- 
Speichererweiterung von 128k auf 512k 
140, -in Gedit(Gerat tnul) eingesand werdengQCj 
99, -GST Floppysysterc 5 1/4" voll ODOS 
165,-kcrapatiebel 720k fit deutscher Anleit. 
180 vtele Extras m Be trieba system 

77,-EimelLaufwerk 1111,- 
288 , -Doppellauf werk. 1599,- 

950,- 



GST C-Coropiler 

Ader QDoc zum reparieren defe- CUP Farbmonttor mittel auf It), 
kter Files a.Catfige 90, -Sony CPD-IOOOE super hoch auf 1. a.A 

Medic M-Paitit was der MAC nur CST Erweiterungsbox. fur den gleich- 
in raonocrorae karm alles In zeitigcn Betrieb von 4 Interfacen a.A 
Farbe(KAC Paint) 160 >-c*trlge f Or QL und Microdrive 

weitere neu Software a.A istk 10,^Stk 33,- Stk 96,- 
Unser Service fttr QL User, wir breanen ihe Super rrograrme-Rotienen 
auf Eprom zu Ansteeken an ROM Slot maximale LKnge 16kb 99. - 

Urartistung alter ROM Versionen von AH,JS,JM, auf die neuste a.A 
Alle Preifie enthalten IkZ Mahrwersteuer,testellungeji(Sci^k-Nachme 
+Versandkosten) wir ex pur tier en Praise TAX free 

Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1 

Telefon 05 21/890381 (15 00 bis 20 00 Uhr) • Telex 932974 budde d 



ATARI — COPAM — EPSON - 

Oberraschungs-Preteliste anfordernl 

TEL 0203-373510 



STAR 




MuLHEIM/RUHR 
MPUSEGRTT - 
STRfiSSEtfl 




Die COMPUTERS AUPTSAISON b*glnn! ... 

BURG - ELEKTRONIK - STEINS 



zum Snlsonfceglrm toil* SondvangVbota, gOltig ab 12.08, 1966 
Brother 376,-, EP-44 64*,- 
Bro*h*r cc-?0 10««,- 
Bro«h*r HtnxMMMM EM-BO nu ISM,- 



8ro«w BI»-30 nu 37*,- 

PC.16O0 A 30?.- : PC- 1*01 216.. 
PC-tJW 24^-; PC-1 1*7 1 7/ -; PC-T4lt 
fcy-821 B4B -. MZ 7i\ nur 
T»«n CPao-X 7**.- ; Hl»ai O 1 30B - 



C«»FX^Oif-P 
FX 1ft».-; FX-7110-e 

c«wPB-roo 

Pft-rOO + FJMO + CM-1 
CtH HP 7 JO fitv 
Ciwrtlwoiifl PC'S 
ttwonFX-80* u, QWl&JnUif 
HXO04- u. QMKimHrtan 
H—t. Camm«orp 1 2> PC 
Corrwno**o PC' 1 



nur 

nur 349- 

utii »re- 

479.- 
3 SlOc* OH,- 

1139,' 
979,- 
tu 469fl ( - 



Betondon aunallg Commodora MPS-801 nur 430.- 
Nou Inn Progmmm T«xM Inatrumenta CC-40 nur 579,- 
Tl-Prelapwiid»: T1-30-SU 45.-' Gatexy-SIH ffirt TI-30HI 42,-; TI-3S-SLH 66.- 
AUw PwkM 4nkl. MwSt, VtwivamclHo&ten 6,- DM 
Znhlbor per Vonsuskasse Oder por NN, Ue(«una solort 

80RO - ELEKTRONIK - STEJNS 

Poaitach 32,4791 IJcMorawj.'Wostf , M; 06647/350 
LniJonvorKaul jedon Ml, + Fr. 16.00- 17.00 fjtir, Sc. nur nacn lei, Veroin&oruno 
4791 Uchtonau-KJalnehberg, Uoiwrn Brvch^«r1«ri 2 




Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



■ Suche gebrauchfe 1050 Floppy; ■ 

■ 80Z-Kart<j for 8O0XL ■ 

m m 

■ MicftwJ Reyes, Rheinslr 20, ■ 

■ - 8000 Munchen 40 ■ 

***** Birte meWen ***** 
Neivsoftware User-Club PLZ 4600, Tau- 
sche Software nur auf Disk 1 !' Listen on 
Gunter Hofbauer, Rockefeflerslf 52. 8 
MO. 45, TqL 089/311 3349 

Verkaufe oder tauscbe Colleco- 
Cassette, Super Kobra, For 35 DM oder 
Atancassette. Super Kobra kst nagelneu. 
nicitt gebraucht Tel. 5323/34 50 
Wolfrsardt 

Verkaute: Atari 2600 + 4 Module + Joy- 
stick 4- Adapter + AnJeitung (auch e%i- 
zeki) fur 1 20 DM oder Tausch gegen oiig. 
C 64-Softw Andre Kuhn, Alienhof 3. 
5608 RadenvormwakJ 

***** Hallo Freaks! ***** 

• Tousche Software auf Diskette * 

• Echt gute nalurlicM Rutt doch * 

• mal ant Telefon 025 20/ f 5 14 * 
*•*■ + ************** 

Suche Drucker (anBchlurJlertlg) und Disk 
bfs 350 DM. Suche Hardware aBer Art 
Suche Soltware R. Beroia, Mansfal- 
deralr 25, 4630 Bochum 7, Tel. 
0234/2901 28 ab 19 Uhr 

• Suche SOOXL-Soflware (Disk) • 

• Angebote an Lars KOhle, Kirchen- • 

• straSe 42. 2000 Norder&tedl • 

• Telefon 040/523 32 28 • 



umicoinn soft 

3501 HOOF 

U 1:05601/2539 
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-IoIbb Mia Bin TMERnODRuCK ER 
-SchriftblLdBr uim vobi TVPEMRW} 
-vollHutomat . Einxalblettsinzug 
-EPSONcoaipatlbel ncr«. Farbband 
-riatrlx »»x . 3?xlB «x, 35 Z/S 

Dlcsor DruEkir muftto nigantX ich 
■Bhr b1* dB3 DoppsltB kastan.un 
Ihn nit andaran Oruckvrn imr- 
B lei chan *u konnam 



BETft-D 1 5H5VSTEFIf 

SEI HDtPflTlBELS EH. 82" PLLEB 
D15H-U5En HflBEtl BETA-Q15H 

IS9n nfi5CHk,U55FEFTlG 750- 
E40H ASlSeKLuWEflTiB 198- 



Prograttdt fur Stla-Qlsksuslm 

!Wo'!U!-fcot<, to* ]| 



r _t_finr. i.s, irt 



IjtSl -titHTOR , 49.00 

um-dish {fftSLC , 45.00 

Critii Info tchntu an rordcrn • 1 
uni-prorAGi 16 ttproiwer L . 149. 00 
irni-ftod IDFO Hatd:.Sof 1 lab 35.00 



Pre m ss 1 urz 

Schneider CPC 464 f 1299.00 
Schneider FU*>ph I 799.00 
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Verkaute: Atari B00XL + Ftoppy 1050 
mit Uchtsc^rankenumgehung + Tap- 
Programme + Literatur! Prete: VB. Mel- 
den bei: Tors-ten Worresclik. Am Zippen 
30, 46 DO, Tel. 02 31 r 59 03 74 

Hey Freaks!! Verfcaufe; Touch Tablet + 
Soltware fur 70 DM. Donkey Kong fur 15 
DM, Junior fur 20 DM. dumbojet-Pilot i 
10 DM!!' Christian Bruer: Tel. 089' 
982657. 

Verkaufe: 4 Mortals alten Atari BODXL + 
1010 + 7 Sp*ele z B Blue Max, Bruce 
Lee etc 350 DM, Telefon 06897, 
86759 

ATARI 400 

Der Beste. den es je gab 48 K, 4 Joy- 
shckports. superrooust. SpHzencherry- 
tastatur, gunstiger Pfeis 450— DM, Tel 
04181358 15 

VerkaulB original Disk: Flight Simulator II 
80 DM, Combatfeader 50 DM, Pin Ball 
Construciiofi Set 55 DM, Saxxon 40 DM. 
Mask of the Sun 50 DM. Dimension X 40 
DM. Christian Keller 023 02, 4 75 42 

* * * * Ha lk> Atari-Freaks * * * * 
Ich tsusche Software'!! Bis 64 KB 
Schreibt od. rutt an; Achim ScMecnmer, 
Sudetenslr. 58, 712 Biebgheim, 
071 42,63892 AntwoM kommtl 

Verkaule Atari 400 4- 48 KRAM + Bask; 
+ Lileratur + Joysticks + 1050 Otek. Fur 
998 DM Sascha HeWsch. Oststr 62. 
7140 LBG Tel 0714189679 lab 
16.30 Uhr erreichbar) 

Verkaule A tan 8O0KL + Datenfek. 1050 
+ Quteksnol + Such »P5EKS a PONES* 
alles 1 Monal all aus Zeitmangel, Tel 
07441/83598 

Suche und verkaufe Software fur Atari 
80OXL Usteri mit Preisen an: Markua 
Molchior, Honigstr 24d, 4 1 Dutsburg 12. 
Tel 0203/443593, bitte nur auf Kas- 
selfel 

■ V&rk Atari 2600 ■ 16 Top-Spiete ■ 
ca. 1 J (Pbpeye, Vanquard, Miner 2049, 
Starwars, Kangaroo. Galax., R. Raid} auch 
ebnzeln. NP 1 750, DM, Prets aul VB 

■ Toi 041 53'3S55 (ah IB Uhr) ■ 

Tauscne Soltware. Suche Ghoslbusters 
auf Kas tar Atari 800XL Schre&i an: Luis 
Vieira, Montfort Str. 8. 7996 BrochemeU 
oderTeL 07542/2665 

Suche: Software u BOcher alter Art, An- 
teitung oi Aclionm, Aiamon u Assembler 

* GrlHenberger. NordJ Sir, 5, 8541 Ban 
heimesausroch * 

* • • * gesucht »! gesucht mm* 

***** Super Angebot' ***** 
verkaufe Atari 600XL Erst 6 Morale oft, 
nur 99 DM f " Inieressenten an: Dirk Wei- 
gand; zum Alten Tor 14. 5210 Troisdorf 

Atari 600XL, 64KB, einge, mil Rec 1010 
und Progr. auf Caa (Soto-Right, F-l 5 etc} 
gea. ca- 10 fur nur 500,— tu vwkauten, 
Tel Bb 19 3Q 02102/66174 

Suche billlge Spilzonprogramme aul Dis- 
kette und Kassette for Atari 800XL An- 
gebote an: Ulrlch WenzeJ, Birkenstr 2, 
6983 KieozwertheifTi 

* * * Suche Software {Orig.} * * * 
Auf Disk. auOordem Kontakt zu Atari- 
Anwendem m Kreis BB (TU. FDS, CW| 
Thomas Piscol, 07457/1514, OhBs- 
brunnenweg 7. 7031 Bondort 

Atari ST User Club sucht noch Milglieder, 

Uwe Schmfti. Dagoberistr 36, 5000 
KOlri 1, Tel 0221 124981 

Suche Software lur Atari 400 48 K fCas- 
selfe) Usle an Birger Sreedveld. LfKnstr, 
17, 4504 Goorgsmarienhutle 
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Verkaufe Ghostbusters fur 40 DM. For- 
bidden Forest for 20 DM, beides Disk. Al- 
ls Original Schreibl an Andreas Ullrich. 
Talstr 33, 6238 Hofhelm 7 

* * * * Serin e! es tohnt sicrt * * * * 

Verkaule und tausche utw 30 Sptete auf 
Cassette. z B Bruce Lee, Hyper Otynv 
pics, Blue Max. Cyruss . sofon anru^ 
fen bei Jurgen Kno pp. Tel 7 2 64 , 59 34 

* # THROWN * * das Pfoprammzum 
schiefen Wurl Demortstralion. Simula- 
tion. Spiel lur Schulen und Scholar. 
Info bei: J. Mayer. Frankfurter Str. 15. 714 
Ludwigsburg 

Such© Software, mogllch&t auf Disk od 
Modul fur 800XL sowie Akustik-Koppler. 
TeL 05362i'3&62. J. Liang Paponstieg 
14, 3i8Q Wbtfsburg 15 

A Suche Atari Disk 1050 und * 

* verkaufe S tausche Software 1 * 

* Ufite mrt Ruckporto antordem * 

* bee J. Schwarzer. Th.-Heuss-Str. * 

* 37. 866 Muochberg: (Caa) * 

Suche Software (such Adventures) lur 
Aran &00XL auf Diskette"' Listen an 
Bods Schaaper. W Barendsz&tr 170, 
1782 WK. Den Hekfer. Holland 

Stop Alan Freunde, suche dring rreust 
Software (Susped, lm Mission usw) 
schickf List© DtsjCas. tausch auch 
Efc&Cas.. Alex Fricklrtger, f=feicbenb*r- 
gerstr 32, 6390 Passau 



* 


Ich tausche Software auf D«fc 


* 


* 


Markus Severin 


* 


* 


Kirchberg 4 




* 


2433 Gromitz 


* 


* 


Talefon 4 562- 63 22 


+ 



Saustark!! 1 Verkaufe Supernagelneusn 
8O0XL' Sprtreruustand' Nur (Festhal- 
ten!!) 200 DM" & SchiichL ob det 
Schwelte 45, 7821 Feldberg 

Verkaule Ante Vol 1 (82/83). 1-5 Vol 2 
(83/84, 112. Vol 3 (84,65) 1-9. 
11 /Analog 15-27 

V Diefenbach, Johanness*. 66. 5060 
Berg GSadbach 2, Tel 02202 37386 

Verkaute 800 XL (6O0XL -*- 64 K) mil 
Atan-Dataset 1010. Basic + Masch 
progr , Donkeykong jr. + Centipede 
(ROM) und »Mein Atari Computer Such; 
Angebole an Tet 089 60 5597 

Suche biHige Software auf Cass, und 
Disk, schickt eure Uslen an Matthias 
flnjknef, Auestr. 23. 3303 Vechelde 

a00XI_ 265 DM. 130XE 399 DM, 
1050 375DM.600XL 150 DM. Ascom: 
198 DM. und und und afies neue Ware! 
OisVeHon DSDD 10 Slk 35 DM Tel 
07157/61281, Jan. Weinhaide 15. 
7405 Dettenhausen 

Suche Software (800 XL) 
und Kontakt zum Tauschen 
Tel 040/654 5100 



Verkaufe 2 Alan 800XL + 2 Pro Ftec MC 
3810 lur f e DM 500 + Sprete-Buch Band 
I + H. Spiele fur Atari + Atari fuf Ernstei- 
ger VB, Tet 06181/493901 od. 
061 01/86970 

Tausche VMeorec Mitsubishi HS-30GG 
(neu| gegen neuw. Floppy 1050 + 10 
Diskelten + Drucker 1027 (neuw.) 4- 
event Schallplane von 6O0XL u 800XL 
Interessanten ab IS Uhr. 04532/5467 

****** 600 XL ****** 

Das gunstige Angebol fur fElnsleiger. Na- 
gelneu. original verpackten 600XL fur 
250 DM abzugeben Tel 06305 84 82 
(ab 16 ht 

Vent. Atari 600XL (64 KB) + Recorder- 
int. + Jungle Hunt (Rom) + massig Soft- 
waje auf Disk u. Tape Frets VH& QMver 
Rieke. Mindener Weg 6, 4905 Spenge, 
Tel 05225/1850 

* * Atari 800XL * 064 83 1298 * * 
mit Floppy. DOS 3, viel Literalur u Soft- 
ware (ouch Spiele). ca 6 Monate ait. 
Prets: DM 800,— Simon * lm Roth 5 * 
8 251 Salter 3 

■ Suche Programme fur ■ 

■ Atari 800 XL ■ 

■ H PCWmann, Tet 06531/8309 ■ 
■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

Verkaufa .Atari Intern* 30 DM und *de re 
Atari* 25 DM. AuSerdem den Program- 
mienkurs »ProgranvrUerer leicfit ge- 
rnachU 25 DM. Jofcann Fttetfl. Tet 
08 1 42/9725 

Suche: Software fur Disk Oder Cass . 
gebt MaMafeJ a Koala Pad. Angebote an: 
Laurenz PruSnef. Stockfiethweg 67. 
2000 Hamburg 62. Tel 040/527 84 78 

Suche Software fur Atari 8O0XL auf Disk, 
schickt eure Listen en. Uwe Bressert. zu 
den Boerwie&en 6. 4S20 Melle 5. Tel 
054 22/6868 ab 18 Uhr 



Suche Programme fur 800 XL audi An> 
we n C-e rprogr amme fur Hardware M 
Marx Atter MarklT. 89530r>ergunz5urg 



Suche Atari 1050 Disketlen station ohne 
Defekt BiHigstes Angebol wird genom- 
menf Suche Software auf CD! Angebote 
am Kai Mrugalla, Hartrnanrtstr. 23a 3 
Hannover 71 



Suche gute Software aler Art fur Atari 
©00 800 XL Auch Baskz-Prograrnme U- 
si an u. Angebotan: Kreus Bemd. Ringstr 
36, 5100 Aachen, Tel 02 4 1.^52 0643 
ab 16,30 Uhr 



Verkaufe 1 30 XEneu + Disk 1050 neu + 
30 Disk + abschl Diskbox + Bocber + 
Bucher usw. VB 1700.- DM 
Schiinrrreiplenntg. Postfach 100213. 
5650 SoSngen 1 



Atari 600. 48 Kftam. BssicModuL 1 Jahr 
getaufen, la Zustand. VB: 650 DM. let 
0431542543 



■■■■■ GshesTiffisvoit? ■■■■■ 
V^l-KWeinlesegeral t Atan m. Pro- 
gramm u Netzteif nur 298 DM. K.-H 
Fecht, HarwJetetr 20m. 0761^56457 
■■■PfH Gespensri&crr 1 ■! 




ATARI 800 XL 

Suche Spiete fur 800 XL auf Disk Tape!! 
iPrecs) Listen an David Fochs, Konlgstr 
5 4. 7407 Rottenburg 8-N./1 

AtBri-Drucker- Seikoaha GP550-AT, 6 
Monate alt. neues Farbband plus Rapver 
und Programrnen auf Cas. Oder ESsk 
Prats: VB 800,—. T Steinhauer. Tel 
0661/55636 

• • • Verk ungebrauchten Atari 1020 
Plotter = 289 DM Shamus ROM = 25 
DM. Versch Bucher. Adv. Losungen. Su- 
che Sum Gam. It. Amazon, GrogsRev 
usw. auf DC, Rult an unlet 074 57 1276 

Verk. Atari 600 XL (erweitert 64 K). Dcs- 
kettenstabon. Spiele und Lrteratur VB 
900 DM Qalenreconl 1010 90 DM 
Fight-Simulator II VB 130 DM Ales 20 
M on. alt Tet 064 31/5 1622 

Verkaufe Atari 4 00. 48 K + Disk BID 
(Brf -Copier) + Tastatur + Dfucker + Be- 
sic XL + MAC/65 + DisXetten + vieJ Lite- 
ralur evil auch einzeln. Preis. VB Tel 
091 29/ 6271 Stefan 

Suche RS232, Koppter und Software auf 
Disk tor 800 XL suche Software aBer Art 
auf Diskette B*ete Mask of the Sur 80.—, 
D Lemcer Gauss lr 4. 4130 Moers 1 
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Music Machine: Direct-Play, Zwei Ma 
nuale verscft. Instruments und Rhythmen 
etratelbar, durch Interface (ZgbehOr) 
Mr&chnfH + Stereo? Tel. 061 3 Sf 33 84 
od. 061 44/17 38 



Verk.;800XL + 1050 Disk 4 1020 Plot- 
ter + 2 Joysticks + 6 Bucher + Assem- 
bler Mod. + ges. Progr. Date) n. kom- 
pletl I. 1500 DM, R. Bendrick, Donner- 
bergstr. 7, 334 Woftenbutiel. 
5331/63359 



Tau&che Atari-VCS-Spfele!! Such* 
noch mil Saprachige Anlettung: Video 
Chess. Othello, Fun with numbers, Mini 
Golf, Brain Games, Hangman Human 
Can. ftutt an bet; 0230014 1935 



• • • 400/48 K USA-NTSC • • • 
mil Recorder 1010 110 Volt Engl, und 
deutsche Bucher m listings. AJIes zus. 
Bestgebol 0b DM 200- Goedecke, Co- 
ver trystr 4a, 6230 F-80 

Suche Software fur Atari BOO auf Disk 
Angebote an. Peter Marten*. Mehring- 
weg 23. 2 tOO Hamburg 90, tfi. Kompi- 
ter, Kopptersotrw DatverwKalkui + 
Spleie usw. 



Wahnsinn 4 * Alan 400 (16 K) 100.— 
Bruce Lee (Cass.) 30.—. Rtver Raid 30,— 
(Cass.). Missile Command (Modi) 30 — 
Alles jfusammen 150— (VB) Gunter No- 
bis. 022357 31 59 

VerK neuwertige Bucher .<u 600 -f 800 
XL von Atari Teilweise ungelesen. Hahe- 
reabei CH Wlteemann, 07224/3653 
nur nachmiltags 



Suche das Hardware Manual fur Atari 
400/800 zu gunshgem Preis Oder tau- 
sche gegen Alan Programmrecorder 
Horst KucMbauer, Larclwnweg 4, 6062 
Indersdorf 081 36 1062 



Suche Spiele-Listings 
Besonders Ghostbusteis + the Mask ci 
the Sun. wendet Buch an Thomas Kraus, 
Sigismundstr. 6. 8606 Hirachaid, TeL 
09543/6383 



Suche Software avf Disk + Cass, fur 800 
XL Listen an: Fischer Markus, Fdhranstr. 
16a, 84 n Undort 

****** SCHNELL ****** 



Verk. Akustikkoppter-lnterface mS| Soft- 
ware (Teleterm) ttir 80 DM Stefan Hen- 
dricks. Bruchstra&e 23 4052 Korschen- 
broich. TeL 02161/640276 Oder 
64 24 28 



Verkaufe S^nscrweibdrucker Brother 
EF-44 (RS232C) 500 OM, RS232Cln~ 
tertace 60 DM, Digital mftrofon mil HiFh 
Adapter ISO DM. Tel O224V42037 



verkaufe Atari 800 48 K InkJ. Basic + 
Assembler- MocuJ. Floppy 810 (Happy 
Drive!), 2 Joysticks, viel Software 4- Lite* 
ratur. Erwarte Ihr Pretsangebot Tel 
06121/37 1374 



Verk. Atari Bucher, Analog, Anne Com- 
pute*. ROMSpieJe, Action', G -interface. 
Modem-Interface Usie gegen ',80 be: R 
Sembritzki, Alemannenslr. 8, 7519 Wak- 
bachtal 1 



Achtung Bnslekjer' 
Verkaule Atari 800 XL + Rec 1010 + 
Microsoft- Bas»c + Logo (SteckmoeL) + 6 
Bucher Basic. 2 Bucher Logo zu& 700 
DM. L Gobkowsky, 07 11/658389 



Atari 600 XL und Programmrecorder 
1010. Quickstick und Tonbander fur 
380.— * * * * TeL 06703/2077 



Verkaufe Module Centipede Galaxtan. 
Star Raiders. Compulerwar. je 15 DM. R»- 
verrard. Pole Position, D Kong je 25 DM. 
Disks: ca_ Wotfenstein B Buggies. Kar- 
teikaslen 25 DM. Tel 02302/4 7542 

Verkaufe fur 600 XL d»e orig Spetcherer- 
weirerung 1064 fur 200 DM Noch 2 
Mon. Garanlie. tausche oder verkaufe 
Dork- Kong. Star-Raiders ROM I Or 35 
DM. Tel 02226/12881 



* * Atari 600 XL + Speichererwoite- 
rung + Roppy + Plotter + MaJtaleJ + Re- 
corder + 2 joysticks + Uteratur f ca 
20 Disketten Software. Preis VS. Tel 

07331-66601 



Verkaufe Alan 800 XL + Programm- 
Rec order 1010 4- Bruce Lee' Hatoes 
Jahr alt Neu 710.—. Verkautep. 550— 11 
Gratis: 7 Happy-Hefle J, Unde. Maxtiut- 
lerStr 3, 8418 TeubMz 



Alan 600 XL 64 K DM 279 

Atari 1064 DM 199 

64 K Erwerterungen for 
600 XL zum Snbau DM 135 

J, Botf. Rohrweg 37. 7034 Gartringen 



COMMODORE 



Suche Software aJSer Art fur C 64. Disk 
oder Tape Angebote an Reinhard Ketaer, 
Lowering 34, 8359 Eging am See 

Suche Cornputef-Scnrolt* C 64. Floppy. 
Zustandegali Auch Ptafinenbruch Ange- 
bote mil kurzer Fehlerangabe an Ketzer. 
Lorpfering 34 . 8359 Eging. Zshte bis 50.- 

Verkaufe C 1 16, kaum gebraucbL inkL ei- 
nem Buch. Joystick sowie einer 
C 12t6/C16-Broschure mil Demo-Disk. 
200- DM T Pdtt, Goethesfr 6, 6950 
Mosbech7 



Wer schenkt maleHosem Schuler kapul- 
tenC 64 und/oderkaputte Floppy 1541? 
Hoff e auf einen Anruf ' TeL 71 34/3228 



***************** 

C 16 + Datesette -I- Spiele tMlKgatouge- 
ben! Auch airuetn erhaltbch 1 Anrufe an 
Criristjan Thiemann zwischen 18 u. 19 
Uhr.Tel 02553/3961 



Verkaufe Oregonworkl^ Adventure (3 
Disks 1 ) fur C 64 70 DM. Huftt (Kass.) 20 
DM: aDes Original' Zu& - 80 DM od. 
Tausch geg Skyfox od. andere Tel 
06042/21 75 



Suche Mamxdrucker fur C 64 Bastes 
Angeoot wird wahrgenommen Angebote 
(mil Ausdruck und Dsten) an Alexander 
Ooea \rVannenmacherweg6, 4434 Och- 
trup 
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Fur den MSX-Weltstandard 

MPC80-80KB, deutsche Tastatur DM 848,00* 
Sofort lieferbares Zubeh6r 



DR-201 - Datenrekorder DM 

DPQ-280 - Quick Disk 2.8" (2x64 K) DM 
DPF-550 -DisKettenlautwerk 5 *" (250 K) DM 

PDM-PC - Matrixdrucker 130 cps DM 

DPJ-900 -Joystick DM 

MSX-Centr.-Druckerkabel DM 

MSX-DOS-Systemdiskette S** DM 

MSX-BASIC-Handbuch DM 

Sofort lieferbare Software 



Datenbank (in deuisch, senr Komrortabel) DM 
Texteditor(Obernimmt Datenaus "Datenbank") DM 
Sprite Desig ner (Sptele selber program mieren) D M 
Music Compiler (Musik f BASJC-Programme) DM 
Maschinensprache f,Mon, + Ass. + Disass.) DM 
Schach DM 
Starlight (Spief) DM 
Wheels (3 D-Autorennen) DM 

usw. (Software auf Kassetten) 

* unverblndliche Preisemplehlung 



158,00* 
498,00* 
898,00* 
998,00* 
34,90* 
65,00* 
49,00* 
39,90* 



83,00* 
83,00* 
49,00* 
49,00* 
83,00* 
83,00* 
35,00* 
35,00* 





il 


1 CE-TECTradingGmbH — 
RF'TFR Lange Reihe 29 0-2000 Hamburg 1 — 
■ international Tel 040/280 1045 - 49 Tx 2 1 74 757 = 




— — Vertrieb in alien guten Fachgeschatten. — 
— den Fachabteilungen derWarenhauser — » 
— i oder dtrekt per Nachnahme bet CE-TEC. ^™ 
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Neue Hits zum CPC 



[ SCMDJl wain I - 



DAS l.ii==^m 

jCP/Ml 

IRAINIIUGSBUCHl 

ZUM: 




E nailer? CP/M beherrschen -mit 
diesem Trainingsbuch kein Problem! 
Von ganz grundsfltzliehen Erklfirun- 
gen zu beisplelswelse Spelcherung 
von Zohlen. Schreibschutz Oder 
ASCII-System uber Schnlttste lien, 
andere Betriebssystems und Anpas- 
sung von CP/M bis Nn zur ausfuhr- 
lichen Benondiung des Schwer- 
punktes Datelen. AuBerdem CP/M- 
Mlllsprogramme und ihre An wen- 
dung, Speziell zugeschnltten auf 
Ihren CPC. 

CP/M Trainingsbuch zum CPC 
ca. 250 Saltan, DM 49,- 




CPC 464 




INTERN 



ew data uMammfCH^ J j \ 

Wlrktich alls Geheimnisse des CPC 
luftet dieses SiandardwerK das fOr 
den Fortgeschflttenen BASIC-Pro- 
grammierer ynenttehrflch, fur den 
Assembler-Progrommlererein obso- 
lutes MuB 1st. Neben dem ausfuhr- 
lich dokumentlerten und kommen- 
tlarten BASIC-ROM-Usttng enthQIt es 
umiangrelche Kopitel zu Spelcber- 
auftellung Prozessor, Besonderhei- 
ten des Z 80, Gate ■ Array, Vldec-Con- 
trailer und Video-Ram, SounrJchlp, 
Schnirtstelten, Betriebssystem, Rou- 
tinennutzung, Character-Generator, 
BASIC -Interpreter und menr, 
CPC 464 Intent mlt kommentlertem 
ROM -Listing, 548 Seiten, DM 69- 




Alios Qber Dtskettenprogrammte- 
rung vom Einsteiger bis zum Profk 
Naturfleh mrtausfuhrlichem ROM- 
Listing (BetriebssvstBm), einer 
duBerst komfortobten Dateiverwal- 
rung, einem hilfreichen Disk-Monitor 
und einem ausgesprochen nutz- 
fichen Disk-Manager. Oazu eine 
Fundgrube verschledener Pro- 
gramme und Hilfsroutlnen, die das 
Buch fur jeden Floppy-Anwender zur 
Pflichtlekiure moc nen- 
Das Hoppy-Buch zum CPC 
353 Seiten, DM 49,- 
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Von den Grundlagen der Maschi- 
nensprocheprogrammierung uber 
die Arbettswetee des Z 80-Prozes- 
sors und elner genauen Beschrel- 
bung seiner Befehle bis zur Benut- 
zung von Systemroutfnen fstalles 
ausfuhrlfch und mlt vlelen Beisple- 
len erkiorf. Im Buch enthalten slnd 
Assembler, Disassembler und Monl* 
tor als komplette Anwenderpro- 
gramme. So wtrd der Einstleg in die 
Maschinensprache leichtQemacht! 
Dos MaschlneiispriichelHich 
zum CPC 

330 Seiten, DM 39- 




Wer die wichtigen Peeks und Pokes 
zum CPC kennen und anwenden 
wfll, der findet hier umfassende 
Information. Sie relent vom AdreG- 
berelch des Prozessors Qber 
Betriebssystem und Interpreter bis 
bin zur Einfuhrung in die Maschi- 
nensproche. Dazu prazise Program- 
mlerhfffen, sinnvole Routinen sowie 
reichlich Material zu den Themen 
GrafikfunkHonen, Massenspelche- 
rung una Peripherie, Tricks und 
Formeln in BASIC, RAM-Pages. 
Peeks und Pokes zum CPC 
180 Seiren, DM 29,- 



CPC 

GRAPHIKS SOUND 




In dlesem erstklossigen Buch wird 
gezeigt, wie man die auBeraewdhn- 
llchen Graflk- und Soundmoglicb- 
keiten des CPC nutzt. NatOrlfch mit 
vielen Jnteressanten Belspielen und 
nQtzllchen HilTsprogrommen, Aus 
dem Inhaff: Grundlagen der Graflk- 
programmlerung, Sprites, Shapes 
und Strings, mehrfarbfge DarsteHun- 
gen, Koofdinatentranstormation, 
Verschlebungen, Drehunaen. Rota- 
tion. 3-D-Funktions plotter. CAD, Syn- 
thesizer, Minlorgsl HQflkurven und 
vieles rnehr. 
CPC Grophik & Sound 
220 Seiten, DM 39 




TEXTOMAT 



[~4L 

\f ' *Pj0v^^^ Deutecnlands melslverkoutie 
Jj^J^yKfk^ Texiverarbeitung leizt In 
%\JML J^EMr elner spezlellen Version 10 r 
den G PC 464 und 664. Erwetterl 
urn SO-Zeichen Darstelfung. Tabu- 
latoren, Word Wrap und Trennvor- 
scnioge. NatQriich mit doutschem 
ZoteHensati Komplett In Maschlnanspfacbc und 
damll superschnell Dutch Murniesleuerung 
leicni zu bed(enen, LOGl slcb kSeol mil DATAMAT 
kombinieren. TEXTOMAT fftr den CPC kostei «ln- 
utilleBllch umtongreichom Hondbuch DM 14B,-. 



/S-V DATAMAT 

Deuischtands melsiver- 
kaufle Daleiverwaltung 
jetzl In einor spezloilen 
Version rur den CPC 464 
und 664. Er welled um 60-Zei- 
Oarslellung und grAQere 
Datensarze mlt bis zu 512 Zelchm 
Kompfen in Moscinnonspfocno und damlt supet- 
schnetl LQ8I slch ideal mlt TEXTOMAT kombinle- 
ren. DATAMAT tflr 4*n CPC Itotttt elnicMieBllch 
umfonsrelcnem Hondbveti DM 148 




BUDGET- 
MANAGER 

Universale BucMuhrung 
sawohl fOr prtvote Zwecko 
ols auch zur Pianung, Ober ■ 
wocbung und ADWJckiung 
von Budgeis |egllcber Aft, 
BUDOETMAHAOfk Kir den 
Schneider CPC 464 und 
CPC 664 kottetelrv 
schiieBMch utntang- 
relctwm Handbucri 
DM 146,- 




Speziell fur den Kobbyelektronlker, 
der mehr aus seinem CPC machen 
mochtB. Von nulzltchen Tips zur 
Platinenherstellung uber Adress- 
decodleruna Adapterkarten und 
Interfaces bis zu EPROM-Program- 
mierboara und -Programmiemerzteil 
oder Molorsteuerung fOr Gietcn- 
und Schrittschamnotoren werdBn 
mochbare Erwerterungen ausfuhr- 
lich und praxisnah beschrteben. 
Am besten gletcn anfangeni 
CPC Hordware-Crwelterungen 
445 Setten, DM 49,- 




t| tmoMTmBauanmuCM 

■ ' i Jiiiil 11 ' 



Rund um den CPC viefe Anregun- 
gen und wichiige Hllten. Von Hard- 
wareaufbou, Betriebssystem BASIC- 
Tokens, Zeichnen mit dem Joystick 
Anwendungen der Wlndowtechno- 
logie und sehr vielen Interessanten 
Programmen wie elner umfongrel- 
chen Dateiverwaltung, Saundeditor, 
komtortoblem Zelchengenerator bis 
zu komplBtten Listings sponnendei 
Spiele bletet das Buch erne Fulle 
von Mogllchkeiten. 
CPC Hps & Tricks 
Elne Fundgrube fur den 
CPC-Anwender 
263 Serten, DM 39,- 



DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf Tel. (0211) 31 0010 
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VC 64 Software, Org. wegert System- 
wechseJ giirtsbg abzugeben. Info Harald 
Wierzbinsky. Edew Landstr. 126. 29 Ol- 
denburg 

* * ComrvKKJor Club Luxemburg * * 
Dei Club mrt der eiger e r- . z>- tu ., 

* CCL * CCL * CCL * CCL * CCL * 
info gibt es gratis beim CCL 14. Vai das 

Romans, L-8149 BrideJ 

Verkaule VC 20 + Datasette + 32-K- 
Erwerteiung +■ 80-Zeichen-Karte + 23 

Kass Software fur nur 290 DM 

BHte wenden an Ingo BlesterfekJ, Teleton 

040/768 1323 (Hamburg) 



Sucrie Commodore MPS802! Angebote 
an Dirk Tegetbott, Tel 0231/31 0464, 
nach 18 h! VB 300 DM 



War schenk! Schuler D»sketter>laufwerk 
1541. Ubemehme ftxtokosten. K Schil- 
ler, Garnapersb\ 25, 5600 Wuppertal, 
Tel 0202/501769 



VC 20 + 3 KRAM + IS KRAM 
+ Datasette und !"•' :*Kurs ftir 450 - 
Carmeto Scarvad. Kudinghor enerstr 
149. 5300 Bonn 3 



Koptere Eproma 

2716, 2732, 2532 5,- DM pro Kopie 
2764. 27128 8,- DM pro Kopie 

J. Bolt. Rohrewog 37, 7034 Gftrtringem 

* 80 Spietbenotungen auf einen BlicK + 
70 Super- Spieie- Pokes fitf 5.- DM be» 
Stefan Strouber, HOhenstr 4b, 6660 
Zweibrucken 14. PS; Sucbe Informa- 
tionspartner lur C 64 

Verk- VC 20 + Datasette + Basic-Kurs 
tOr DM 200.-. Sucbe C 64 + Datasette 
b«& DM 450,- Gerhard Popfinger. Ar 
Wostr, 15. 8039 Puchheim, Tei 
089/804542 

Such? for IBM 8032 Progr. zur Mitglkj- 
derverwattunfl (700 Mitgl ): Frank Naaar- 

AT.k 1 Bifkr»nvv«rj <Of"7 Brueggon 1 

Sucbe Ordinal Software fur C 64 odor 
C 128: z 8 Gordon Sage. Dragon wot kJ. 
Beachhead 2. u. a Verkaufe SeiKosha 
GP700 VC Farbdr lur DM 848,- Tel 
040/691 94 54 

Vorkauto C 64 + Datasette + Progr -f 

Literatur (or 500 DM VHB. 

Tel 06152/81573 

6085 Nauberm, H-Zffle-Str 16 



Commodore C 64/ VC 20 (64 K) + Data 
aelte + Joystick + Uleratur + Abdeck- 
haube + uber 200 Progr-. t& Donkey 
Kong. Apocalyps, Buck Roger . . zu w- 
kaufen Anruf gonugi Markus POtzL 
Baumgarten&tr 12, 5431 Bflkheam, Tel, 
06435/8180 



Sucbe sett Erscbeine-n bis Ende 84 Hap- 
py Computer. Computer Praxis, Chip und 
Electronic Games. Suche ouch Poster 
von Atari. Magic usw SchneJI anrulen bei 
23 06 4 1 9 3 

Verkaufe Setkosha 700 VC. VB 848- 
Farbdrucker mil eingeboutem Interface, 
Normalpapier, Einzofcrfall-Traktor, 60 
Z/soc Preul. Steiishooperslr 183. 2 HH 
60, Tef 040/691 9464 

VC 20-Gehause 30.-. Netzted VC 20 o 
C 64 50.-, VC-Plalrne 30,-, VC 20 IC 
S90 1480-03, 90 1486 07 Je 20.-. VC- 
EPSON Interface ftir VC 20 o C 84 
200.- Tot 0681 '8931 73 ab 16,30 b 



VC 64 * Floppy 1541 4- Drucfcer 1526 
+ Monitor 1701 4 2 Joystick + 110 Disk, 
(belsp mrt Topprogr.) nur koroptelt m 
verk.! V8 4000 DM Tei 061 73/1567 
(ab 18 Uhr) 

* Schweii * Tausche * Schwetz * 
Sucbe Taoschpartner, Spiel- und Anw.- 
Progr., C 64 {nur Disks], Schickt Eure Li- 
sten an A Studer. Entre 2-Vaes 5, 
CH- 1802 Corseaux 021 51 2475 



Typenradmasch Ouen Data 70 VC neu 
800 - DM Seikosha GP50 300 DM. Mo- 
dem f. C 64 200- Turbo Disk Tape Mo- 
dui 30.- DM. EPROM Burner 160- TeL 
02747.2999 

- Cra zy-Computer-C lub-Eitorf - 

Do you want lo be crazy, too? Commodo- 
re need us, we need you' Write us: CCC- 
EHorf, Harald Baum. Bahnhofstr 24. 
5208 EMonVSieg. 



Verkaufe Fight Sim n Anl St 20,- 
Ong Superstar Chalenge 25,- 
Progr HexenkOche 25.- 
Bounty Bob 25 - 

Ftoferi Smfim M 5711 2626360 



1 Farbmonitor Modefl 1701 
fur DM 490.-. J Schmidt. 
Tel 0421/423446 



Schnell Heinz, 
komm fensterln. Das 
neue INPUT 64 hat 
ein Textfensterprogramm, 
das aus dem Rahmen 
«... 



...auf jeden Fall. 
INPUT 64. 





Das Compuler-Magazin auf Computer-Cassette. 



^^iene-Be^^ 
Venagtt^SoOnannove^- 
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Suche Top-Games fur C 64 aul 
Kassette. Listen an Thomas Bauer . 
Adenauerstf 15, 8596 Mltterleich 



Icti tausche Software Jur den C 64 
SchicKt Eure Uste an Lothar Forste. Su- 
cystr. 5. 7120 Btetigheim-Buch, Teleton 
071 42/55408. Ersl nachmittags anru- 
fenf Bis beU! 



COMMODORE 64 



Wer schenkt enem armen Scrtuler [13 J) 
einen intakten und ansehluBferligen 
DrucKer fur C 647 An Wolfgang Bau- 
manr, Steingasse 7. 8934 GroBaifingen, 
Tel 082 03- 14 09 



An Freunde von Rc*ensp»eten Suche UV 
lima I. Xyphus. Questran und arafere Fan- 
tasy-Spieie! Dringend! Sendungan an 
Reiss Gerhard, WaJdmeisterstr 12. 8591 
Pecnbrunn 



* * Haflo Conwi>od»e-Ffeaics5 * * 

Wer mochte mil mir Sixete tauschen 
(Kass.,7 Bftle schickt Lisle an N. Pteper. 
FeJdstr 26B. 4133 Neuk.-VL, Tel 
2645.-21399 





■■■■■ nm ■■■■ 

Suche trifog Kung Fu Master fur Diskette 
oder Kassette, T 0208 67 3688 ab 14 h 



Kaufe Origmatspiele fur C 64 auf D-.sket- 
te Angebote an: Thomas Bonig. 7000 
Stuttgart 4Q t Loftrtnger Sttafle 21 

Suche Super- Software fur C 64 aul Disk 1 
Seconders Kareleka u andere Karate u. 
Sporr-Games' Tel 089 8506545 



Achtung Osterreich Schuier socht gurv 
stigen C 64 + VC 1541 + Joystick. An- 
gebote an Wieoerxehr Markus. Hauptstf 
8, 4862 Kammer. Tel 07662 2640 

Verkaufe wegen Systemwrechsel men* 
(ong.) Spieledisketten 1 G 1 Joe 40 DM. 
Wizard 5 DM. Simons-Basic 20 DM. etc* 
Mo— Sa ab 3 Uhr bei A Esse* 06221/ 
471518' 



«* SUPERMOD£MfurC64 ** 
300 '600 1200 Baud. Abheben und 
WaftJen, anschJuBferfjg m lormscbonem 
Gehause DM 360.— Tel 040/252791 
Q ab 1800 25061 25 



Tausche C 64. Programme auf Disk, oder 
Tape' Tnuschteten brtte arc twan "ton. 
Hauptslr 90. 4455 W^tmarscben 1 



Achtungf 

Kaule a tausche neue Spieta fur den 
VC 64. nor Disk Scfweibt an 
Markus Gurschter Tiaunsteinor Wag 6 
6370 Kitzouhei, Osterreich 



VEHKAUFE: 
6 Morale alien C 64. kompJeil anschkrfl- 
ferfcg mir Datasette' Preis 300— (VBJ. 
Tel 06251^55353 



Tausche kaum benutzten AsoonvAku- 
stikkoppter gegen guten Druckert Zahle 
viefieicht auch noch etwss draut JeL 
07223 6643 



Suche C 64 Software after Art besitze 
C 64 + 154 T. Helmut Meder. RotdornsJr 
34. 4019 Monheim suche besanders 
Sportsptete 



SUCHE COMMODORE SX64 mil 1 Flop- 
py. Software. Litenitur Joystick, ovfl Da- 
taseile. ua , let 0761/62749 ab 15 h, 
ouSer Dt + Do 



* * * Osterreich * * * 
Suche Tauschpartner C 84 fDiskl. 
Listo an Georg HsebJ, Hummeberg, 

A 3350 Haag 

Sucne o» newest en sp<eie auf Dis*. , hau- 
te Oder tausche. bitle ke«e Wucher pre+- 
se Liste an Peter Simon. Ntedernburger ■ 
weg 13. 8000 Munchen 19 

* Suche Supofspieie D«sk * 
z B P4stop II. Constr Set. etc. Em&j DoJ- 
finger. Dc^gerweg 26. 8951 Mauer- 

sletten. lei 0634V8928 



C 64 oder Floppy SchrolT? 
* * * kch zahle * * * 
suche 64 Platinen. MPS Drucker. zahle 
50.—. 100.— DM oder rrwhf, arvufen 
057 22 '2 69 39 



Tausche Atari 2600+ 18 Top Spiete(ca 
1 J all) # Joysl + Orbginatverp HP 1 750 
DM [POpeye. Miner Vang, usvr | gegen 
C 64-Rec oder verk. auch etozatn. let 
04153.3555 (abl8h) 

Suche alle Star-Wars- u Star Treck Progr 
fur VC 64 auf Kassette tauschd gegen 
andere, z B Ghoslbustera scfweibt an 
Bernd Danner. Sinbronn 83. 8804 Din- 
kelsbuhl 
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Slop' Dtese Anzeige lesen! 
Suche Partner Mr HardiSolrware! Ver- 
kaule Video- Digitizer VB. W Waktmann, 
02841/73833 zw. 14 u. 1B Uhr 
Stop! Und jetzt anrufen! 



Ughtpen lor C 64; Hires-Software in 
Stecfanodul, komplett nur DM 1 19 — bei 
H. Haarmann, Kosteretr. 92. 4630 Bo 
chum 1, Tel. 0234/79 3212 



C 64 Verk Modulbox 5fach mrt Reset- 
scharter {neu) 100.— DM. Tel 0641/ 
4 2785 



Anfanger sue hi Software, Tausch aul 
Data und Disk, tulle mekten bet; Christian 
Bfachmann, Brahmsstr 9, B632 Saar- 
weWingen 

Verkaufe C 64 + VC 1541 + MPS 801 
+ Mon. PhiUps V70O1 (Ton) + 35 Dtekot- 
ten + diverse Lit und ZubeMr komplett 
far 1750 DM. J. WieHsch, Kirschen- 
bergstr 14. 62 Wiesbd. 061 22/1 4920 

***************** 

Suche Top-Sptete (nur Disk) zum Kaufen 
od Tausehen (Mickey Mates. Gral -Adv., 
Ksrateka, Skylox. PkugSim . ed). Lists an 
S Vfegner. Rebsl&cker Sir 69. 6 FFM 1 

Role Auge n worn btaue n Flimmor n? Mo- 
nitor BMC 12. grun, 15 MHz. ', 4 j neuw . 
ink! AnscNuO an C 64 nur DM 200,—, 
B Hentlg, Friedenstr 10. 5020 Frechan, 
Tot 02234 '57240 



— Drlngend — — - 

Sue he gunstlgen Drucker (MPS 801. 
MPS 802 oder MPS 803} zu Commodore 
64 tSX 84). OHerten an 0041/8491977 
(18,00 bis 20.Q0 Uhr) 



Verkaufe mernen Drucker CP80X, siehe 
64'er 5/85 S 25. neu und unbenutzt, 
nocn voile Garantie, anschiuflfertig an 
C 64 fur 750 DM <NP 899 DM|. Tel 
7246/1340 



Slakje utn; Verkaufe deshalb -Das el- 
gen II iche Handbuch*. siehe 64er 6/85 
8. 116 »Alles uber den C 64 *. noch laden 
neu verpackt Jur 39 DM stalt 59 DM, Tel 
07248/1340 



Suche Soft warn I. Rechtsanwaltsbiiro 

(Gebuhranr., Mahnvert, usw) ftirr C 64 
oder Prop/. — aueh Listings andorer Sy 
stoma zum Umschrelben auf C 64. lei 
7246^1340 



Verkaufe C 64 4 154 1 + SpeedDOS 
Plus + Epromkarte + 30 Disk filr 1500 
DM, u.U- 4- neuem PnHips-Mon. + neuem 
PanasOTic-Crrucker 1092 for 3100 DM, 
u.U. audi elnzeln. TeJ 7246/1340 



Suche Eureka, deutsche Fassong Bitte 
mekten Del KH Redalz, Joh.-Wdh- 
Undlar-Slr 2—4, 5060 Bergrsch-Gted- 
bach 2. Tel 02202/31947, audi Hob 
bit. deutsch, gesuchl 



Anl&nger sueht C 64-Hardware (auch 
delekt) u Software. Jena Radtke. Ziegel- 
hottorwog 40. 3540 Korbach Tel 
05631/60588 



C 64 + Floppy 4- SpeedDOS + drei 
scfianbare Betriebssysteme + 100 be 
spiefte Diakelten In Dtskbo* + Competi- 
tion Joystick + we-ilero Extras »» 
2000- Tel 061 51/23228 



C64 C64 C64 C64 C 64 C64 
Verkaufe: C 64. neuwerlig. fur nut 
399 DM I Tel, 07024/82836 
C64 C64 C64 C64 C 64 C64 



***************** 

Suche gule, neuere Spiete, Utifit»e*. 
Anw Prog : Robert Trelchlor. FL-9497 

Thesanberg. F.tum Liechtenstein 
***************** 
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Suche und tausche C 64 -Software auf 
Disk Sendei Eure Listen an TorstenKauf- 
mann. Hamburger Aflee 98. 6000 FFM 
90 



Suche Super Huey, Skylox, Crystal- 
Castles, Master of the Lamps, Time-Pilot 
Sotofbght Trapper. Rennzirkus, Indiana- 
Jones. Spy-Hunter. H. a Usher, usw., 
zahle gut Sturdzo Dimitri, Inst, a d Ro 
senberg, CH-9000 St GaBen 



***************** 

C 64; Suche ong Spiete nur Kassette, 
Liste aa Tim Wenger, VYmkehveg 7, 
2930 Varel 



Suche und tausche Programme fur C 64 
(nur Tape}. Suche gut erh. Floppy 1541 
bis 350 DM Sendet Eure Usten an Frank 
Enger, EOerbruch 12. Buxtehude 



* * * Suche — Verttaufe * * * 
Suche Simons- Basic (nicht delekt). ver- 
kaufe aul Modul Sea-Wolf fur DM 25.— in ■ 
kl Porto + Verpackung. M Binkert lm 
Grun 14. 7891 Dogern 

Verkaufe 64er mlt Floppy ■ Disk und Zube- 
hdr (Abdeckung fur Taslatur. Joystick 
ua) fur VB 1000— DM Anrufen bei Ste- 
fan Thomas. Tat 0406030102 zwt- 
schen 18 u 19 Uhr 



***************** 

VerK Drucker Selkosha GP 100VC. an 
achtufif , an C 64 tor ca. 350 DM, Tobias 
Wlegand, Tel 07564-21 70 
***************** 



SUCHE fur C 64 Anleitungen: Fbghtsun 
II (deutsch), Colossus, Arch on, Baseball. 
Raid over Moskow, ANGE30TE AN. 
Frank Wrtte. Alemarmstr 16, 3000 Han- 
nover 1 



Achlung 1 Suche Sottware' Tausche oder 
zahle Unkostenf Lisle mil Preis od 
lauschvorst an L Mufler. MeBerSlr 37, 
4904 Enger, 05224^2899, nach 15 h 



Suche anschluBfertig for C 64. 

1 Drucker MPS 801 (bis 200— DM) 

2 Monitor 1702 (bis 300— DM) 
Angebote an: Th. Mahns. Gutten- 

brunnf.tr 26' t. 703? Saidomnqon 

C 64 + 1541 + AK 300 + V24 + Tote 
term. 2.3 + Joyst + 30 Disks + Soltw. 
+ Bucher abzugeben. F Err. Fetdstr 11. 
5552Morbach, T 06533 46973b 17 h 

Das Komplettsyslem; Commodore 64 mil 
Floppy und Matrixdrucker, sites neuwer- 
lig, viole BUcher und 100 Dtskettenserten 
voBer Programme verk Tel 02 31 J 
82 6266 



Drust-Akustikkoppier zum Dinaktan- 
scniufl an C 64 mil viel SW DM 90 — 
Woll. Reilweg 33. 4134 Rhnbg 4 



Fur C 64; Suche Masch-Routinen ohne 
Copyright (*Pubic Domatn*}. bes Gra- 
phik, evenL Ubern von Rechlen. Preis n 
V. de la Motte Horwitzstr 10 8000 
Munchen 83 



HILFE HILFE HILFE HILFE HILFE 
Suche C 64 und 1541 fur C 64, hflch- 
stens30ODM. 1541 nach Vereinbarung, 
Tet 0201 686308, ab 18 Uhr 

Suche deutsche Anlertung fur Ffightsi- 
mulator 2 (C 64). Schreibt an Frank 
Schmid. Kleoe Drakenbuiger Scr 18. 
3070 NienburgiWeser 



Suche Skytox von Electronic Arts I Or 
C 64 aul Drskette. Preis VHS, Adresse 
CHal Klein. FBederweg 8. 2410 MoPn. 
Oder let 04542'6966 



* * * vbkahetprogramrne * * * 
engl mrt 3000 Vokabeln, fraru rmt 1200 
+ Toots + 2 Zeichensatze OSver Herr- 
mann. Hoherrweg 19. 5253 Lrndter 2. 
Tel 02266^6122 



* * * Suche Soltware * * * 
Suche Actjongames und Lemprog (Kara- 
teka Sumrnergames II I, Liste art Klaus 
Hermann. Tarweg 7. 3111 Suhlendori 
(Antwort kommt) 

Suche Summer games I, Pitstop U. Daffas 
Quest ua Spiete auf Kassette: Listen u 
Angeoote an Thorsten Fruhmark. Bran- 
denbuxger Wag 3, 3260 Rintetn 1. Tel 
057S1/7 596O 



Suche defekle Oder preegunshge Flop- 
py 154 1 sowte elnen defekten C 64, An- 
geoote an Siegfried Hauger. Hauptstr 
68, 7734 Bngachtai 



Suche Tauschpe/tner llape, ca 200 
Pgm ). suche 1541 (max 500 DM) 
suche Anteitungen after Art. 
UWch FaBbender, Bonner Sir. 74, 
5483 Bad Neuerahr-Ahrweder 



Tausche Software I C 64 (Tape), biele 
Jumpjel. Superhuey. Solollight suche 
Sumrnergames II, Snapshot FBght It Pit- 
stop M. Ratf-J Tneoei. Undenweg 20. 
3407 Gteichen 

C 64; Verkaufe gunsltg umtangre>crie 
Sammtung exzeltenter MATHE-PRG fur 
Schule und Uni auf Disk und Kassette' 
Info geg Porto bei B Rausch Schoter pad 
75. 4300 Essen 1 



Suche dhngend Bedrenungsanl fur Ex- 
basic Level und Simons-Bas»c IV Ange- 
botean Vc*er Siebert, 6336 Soims. Lau- 
bacber Weg 25 



Schuter suchl gunstige Top-Games, nur 
Tape Raid ov M . Bruce Lee. Summer-G . 
Uston an Jens Weyand. Tannenweg 27, 
6648 Nunkirchea (euch Tausch} 



C 64 * einmalige Getegenhert * ver- 
kaufe meino ganze Softw., Kass. ( < 1200 
DM). Preis n Anfrage, One. PrHafl, Usher. 
Hulk usw.. B Demiret FrOschmattweg 4. 
CH-4313 MohJn 



* * * Getegenheit * * * 
FUGHT SIMULATOR 2 (Disk) 
nur 3mal angewendet 
mil sflmtl Untedagen 120,— DM 
Tat 07345/3922 (ab 18 Uhr) 



Hallo 64 user ' 

Suche Software alter Art! 

Auch Kauf od. Tausch! 

Zusctihtt an L Mutter. Meterstr. 37, 

4904 Enger, garantiert Antwort! 

Su preisw Akuslrkk.. Floppy u. Spiete fur 
C 64, tausche auch Andreas Butkens, 
Weezerstr. 19. 4160 Goch 1, 
02823/887 53. nach 15 Uhr 



Suche Tauschpartner im Raum KOtn, 
nur nachmittags u abends: 
Tel 022 TBI 0365 
■ GUUSOFT ■ 



Suche Floppy 1541 zahle bis 300 DM. 
verk. Hapoy-Cornp-Magazine3 4 5j6'7/ 
85. verk BaSfC-Kurs-Ksss t 10 DM + 
Adv Pakakuda 10 DM, an; A Reefz. Im 
Rabertgrund 14. 5000 KcMn 50 



verkaufe C 64 + Floppy 1541 fur 1100 
DM ( + Joysticks + Tasche). ales 5 Moo 
aft Frank Gdttsch. Tel 04843/1585. 
nur nach 18 Uhr! 



Suche Gremlins, Crystal Castles. Dropzo- 
ne. Castle ol Dr. Creep. Mr Do. Hexenku- 
che. &- Joe. Bounty Bob, Grogs Reven- 
ge. Otbes Foltes P Kfonberg. Max-Born- 
Sir 26. 4000 DussekJort 13 



Kaute C 64-Spiele, vorwiegend Sirate- 
gte- u. Simulatlonsspiete. z B Solo Flight. 
Jump Jel u*w.. nur Tapes mil Anteitung. 
Listen an A Bayer. Promenade 20. 8728 
HaBlurf 



Verkaufe C 64 lur 450 DM VHB. Zuschnf- 
ten an Karin Ahad. WerftstraBe 196. 

?30O Ktol 14, Verkaul ohno Dotftsottn 

***************** 

SriVER REED EB 50 
***************** 

4 Faftoen-Printer-Plotter mil Interface zu 
C 64 ink! etektr Kabel zu verkaufen Ga- 
rantio bis 20.fl.85! DM 670 A. Conrad. 
CH-8135 Langnau. Tel 0li7 133283 



* * * * Schutorin * * * * 
sucht gunshgen Drucker. Habe Taechen- 
geld, aber wenig, kann auch defekt sein 
Habe auch Prog zum Tauschen Danko! 
Ttet 075 15/9381 



* * * HILFE *** 

AnlSnger sucht voteiano^ge Liste alter 
Poke-BefehJe und dazugeh Erkiarung 
ihrer Funkbon Koslenerst selbstverst 
Angeb an R, Peuten. Postfach 2371, 
4054 Nettetal 2 



Verkaufe C 64 4- VC 1541 + Datasette 
+ Software + Joystick + Lekture, VB 
1300 DM, Sebastian Kneer, Reppern- 
doder Str 401 8710 Kitzingen Tel 
09321/7249 



Verkaufe C 64 + 1541 + GP 10OVC + 
Tandy Koppter + Interface + 5 Bucher + 
Hacker- Buch + ca 30 Zeitschritten + 
tOO Disks + Joystick + Papier 4- Data- 
setle fur 1999 — DM bei 07 1 1 '86 3 1 33 

* * Verkaufe Seikosha GP 550AVC- 
Druckor, anschluBfertig an VC 64, 
Schonschriltrnodui + vol Gralik. Print- 
shop + Druckerbuch Dalab . ale Preise 

VHa Tel 04 51/892027 
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Achtung: 

Wlr machen unaere Inserenlen dvaut aufmarksam. daft das Angabot d«r Vecksuf Oder 
die Vertxeitung von urheberrechlkch geschutzter Soltware nur tor Onginabrognvntne 
ertaubt iat 

Oaft HeraJelen, Anbieten. verkairten und Verbreiten von ■Raubkoplen* verst081 gegen 
das Urheberraclttsgeaetz und kann straf- und zh*ochtkch verfokjt warden Bei Ver- 
stoften muS mil Anwalts- und QertntskosSon von ober OM 1 000- gerecnnei warden 

CJriginakirogramrrw s«nd am Ccpynght-Hnwels und am Ctigrhalaufklebar dea Oaten- 
trager* (Diskette oder Kassette) zu erkennen und nornuferweae c^ginarverpackt Mil 
dem Keirf w R^bkopieri erwrt>t Oaf Kfluterauch kain Nutzungarechl und g«W das R**- 
ko ekw tederzeit>gen Be«chlagri«^mung eta 

W»r bitten unsafe Lesor in deren eigenem tnteras&a. Raubkopwn von Ong*n*| Sot twere 
wedar anzirbiaten. zu verkaufen noch zu verbre«ten Erztehungsborecn nc/le hahen tur 
eve Kinder. 

Der venag wird in Zukunll keine Anzeigen mehr veroffanMclwn, dte dtrauf echfteOen 
lassen, dafi Raubkopten angeboten warden. 



Neue DATA BECKER BuchhitS 




PROZESSOR 
BUCH 



tm oatm uouk kkn 



Das Prozessorbuch zum Standard- 
PC-Prozessor - ein Mu8 fur jeden, 
der sich mil der Maschinen- 
spracheprogrammierung seines 
PC's beschaftigen will, Komp letter 
Befehlssatz mil ausfiihrlicher 
Beschrelbung, Technologic und 
Architekturdes Prozessors und vie- 
les mehr. 

Da 5 Prozessorbuch zum 
B0B8/66, mehr als 500 Seiten, 
DM 59,- 




Unentbehriich fur jeden Assembler- 
Proflrammlerer und BASIC-Profi, 
der die Mbglichkeiten seines 
PC 128 wlrkllch oussch&pfen will. 
Ausfdhriich dokumenliertes und 
kommentlertes ROM-Llsllng, Erkfa- 
rungen zu einzelnen Baugruppen 
(VlC-Chlp etc.) mil vlelen Demo- 
programmen. 

120 Intern, ca, 500 Seiten, 
DM 69,-, Erscrielnung&termln: 
September 



MSX 

For 

Eirtstoig*r 



MSX fur Elnsteiger sol Its das erste 
Buch zu Ihrem MSX-Computer 
sein, Es gibt eine lelchtverstand- 
liche und umlassende Einfuhrung 
in Handhabung, Einsatz und Pro- 
grammierung von MSX-Rechnem, 
die keinertei Vorkenntnisse voraus- 
setzt. Also optimal, um von Anfang 
an mit dem Homecornputer richtlg 
umgehen zu kdnnen. Ein Buch, das 
unbedlngt zu jedem MSX gehort. 
MSX fur Elnsteiger, ca, 200 Sal- 
ten, DM 29.- 







Miaff 



LOGO - cine bemerkenswerte 
Sprache fur viele Bereiche, Eine 
tiefgrelfende Einfuhrung zum sinn- 
vollen Erlernen und Training der 
vlelan Mogiichkaiten. die LOGO 
bletet Aus dam inhalt; Grafikpro- 
grammiarung, Worter- und Usten- 
verarbelfung, Funkhons pi otter, 
Maskengenerator, 3-D-Grafik, Pro- 
zaduren, Rekursion, Sprites, Musik, 
und via I os mehr. 
Das Trainingsbuch zu LOGO, 
230 Seiten, DM 39- 



PASCAL 




Eine beispiellose Sammlung von 
Tips und Tricks, mit den en Sie alia 
Vorzuge von TURBO PASCAL 
erfolgreich nutzen kdnnen. Nattir- 
llch mit vlelen Anwendungen und 
konkreten Progfammierhllfen fOr 
den opt imalen Einsatz dleser er- 
staunlich vlelseltigen Programmier- 
sprache Ein gelungenes Buch, das 
reichllch Anregungen vermiitelt 
und dam It zu einer wlrkflchen Fund- 
grub© fOr jeden Anwender wlrd. 
TURBO PASCAL Tips A Tricks, 
c«. 250 Saltan, DM 49,- 




Nuizllche und pfiffige Ideen rund 
um Freizelt und Alltag! Daszeigen 
Programme mit Beschrelbung und 
Beispielen zu: Lotto - Benzlnver- 
brauch - Geld und K/edit - Schrel- 
ben und Verwalten - Staat und 
Steuer - Haushaltsorganiastlon - 
Stricken, Fuflball. Slumenpflege - 
Kinder und Schule - und vleles 
mehr. Dazu Im Anhang wichtige 
BASlC j AnweiSungen und Fehler- 
mefdungen. 

Das Idaanbuch zum CPC, ca, 
250 Saltan, DM 39,- 




Die ungewdhnllche Kombinalion 
von sensationellem Preia und her- 
vorragenden Leistungsmerkmalen 
des neuen ATARI ST mufl Jeden 
Computerfreundelnfach neugierig 
machenf Hier finden Sie auf Ihre 
wlchtigsten Fragen die Antwort 
(und die sollten Sie nicht nur vor 
elnem Kauf kennen!), Schwer- 
punkte: das revolution&re Grafik- 
Betriebssy stern GEM und ausfuhr- 
liche Hardware-Besebreibung. 
Das Promlerenbuch: Der naua 
ATARI ST, 216 Saltan, DM 39,- 



OAS 

ASSEMBLER 

rwunmanrnJCM 



B UtW CMIHWW 



Dem Interesslerten Anfang or war- 
den hier die weitverbreiteten 
Assembler Proftmat, MAE 64 und 
TEX. AS. ausftihrllch erklart und 
aufbauend eine (consequents Ein* 
luhrung in die Maschinensprache 
vermiitelt. AuBerdam ein umfas- 
sender Anhang mlt Erliuterungen 
aller wichtigen Begrlfle sowle ein 
reichhaltiges Stichwortverzeichnis 
erganzen dieses Trainingsbuch, 
Assembler Trainingsbuch, 
264 Saltan, DM 39,- 




mm dma ikkiii truck 



Die Herausforderung fur jeden 
ernsthaften Anwenderl Alias uber 
Technik, Betriebssystem und fort- 
geschrittene Programmlerung dea 
Commodore 64. Mlt ausfiihrlichem 
ROM-Listing, sorgfSHig dokumen- 
tierten Orlginalschaltplanen. zahl- 
reichen Abblldungen, Schaltbil- 
dern, Blockdiagrammen und 
anspruchsvollen Programmen. 
64 Intern, 352 Seiten, 
DM 69- 




Ob es sich um Hardwarebeschrei- 
bung, die drei Betriebsarten (64 er- 
und 128er-Modu8, CP/M) oder das 
BASIC handelt, ob Speicher- 
kon fig u ration, Zeropage be legu ng 
Oder das Arbeitan mit zwal Bild- 
schirmen - dieses Buch mil dam 
groflen Leislungsiiberbllck ist dig 
Orientierungshilfe beini Kauf und 
auSerdem optimale Einfuhrung in 
die praktische Handhabung. 
Das Premie re nbuch: Der neue 
Commodore 128, 216 Seiten, 
DM 39,- 



C4M 

StipMFSpaBl0 



CM D*I* MCXIH UVCH 



Him Ist flir Sie das top-Buch, zuge- 
schnltton auf den COMMODORE 
64 und mit Berucksichtigung des 
COMMODORE 120! Schrittwelse 
iernen Sie zu programmieren, wia 
man Poc Man durchs Labyrinth 
schlaust oder wlo Caplain Future 
spannonde Abenteuar in fremdon 
Gataxten Uberlebt. Hand teste 
Anwendungen mit vieten Beispie- 
len, Listings und Programmlertips. 
Auch mlt Schnell ubarraschende 
Erfolge 

Supersplele - salbst gemacht. 
235 Seiten, DM 29,- 



Mehr 



uber das gro3e 
Angebot intar- 
essanter DATA BECKER 
Biicher und Programme 
finden Sie im neuen 
DATA BECKER 
KATALOG Herbst 
85, der Ende 
September 
erscheint. 



DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Diisseldorf -Tel. (0211) 31 0010^ 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



GENIE 



Umsonst? Nein. aber prelswert Coioor- 
Gente 32 K + Floppy + RG8-)nt. + Dnjk- 
kerint 4 Software + BOcber + Unler- 
stufzung. Dirk Hermanns, TeL 021 74/ 
4663 fab 19 Uhr) 

Coiour-Ger>!e, oftginafvefpackt, rteuwer- 
tfg 4 ROM-Listing + Schattplan + Soft* 
ware, Neupreis zus. 649.— fOr nur 300 
m zu verkaufen, H. Ecktott, Tel 0202. 
550576 

■ ■■■ Colour-Genie 32KB! ■■■ 

+ 3 TCS-Buc her + Hubben-Such 4 
neoestes TCS-ROM-Usfing + 11 Zeft- 
schriften + 2 Handbucber + uber 300 
Programme. Superpreis: unter 500 DM, 
Tel 02684/5664 



LASER 



Cracy-Larwssofi bietet an, Juhu Yeah! 
Achon -Adventure: K»ll 4 Jungle, Lange 
16 K. loiter Sound u. Grafik, Aohtung: 
LOSuftgswort. Landinger -See-Str 5. 
630? Esse n bach 

Verkaufe VZ 200 4 16 K 4 Joyshcks 
4 V-24-kilerfaca fur AkustikKoppler 4 
1 Buch 4 Software. Prels nach VE 
Chr. Schetba. Gorressfr. 38, 8440 Slrsu- 
biog, Tel 094 21/4 Q9S8 

Verkaufe Laser 210 + Tips 4 Programme 
■ biOtg ■ 
Welter Scrnmergruber 
Mittelschulweg 8 
A- 4640 VOckiabruck 

DRINGEND' verkaufo Laser 210 (inW 
Handbuch u Demokassette), Computer 
tst wfrkJien neuwertrg. Prers 200.— DM, 
Angebote an Uwe Sauer. Ciara-Wieck- 
Str. 6, 5300 Bonn 2 

60 ftp- VZ 200 & alle Laser-SpieJa Tool- 
kits, Arrwendungen. viete Spiele in M- 
C<xUi IPoc-Mon). Info: Bemd Meyer, 
2800 Bremen I, Schwachh Ring 133, 
Tel 0421/2144 62 



Verkaufe VZ 200, 64 K. Joysticks, 
Software. Such, 2 Jahre aft, 
Pre*s nach Vereinbaiung, 
Telefon 02426/5381 

Soche Software fur Laser 210. 
Bitte mekJen bei; Dirk Scnwarvenberg, 
BeHengrottstr 2, 4390 Gladbeck, 
> : i j - 3 :• 1469 

SOFTWARE (Or Laser 210/310'VZ 200, 
16 K- Programme In hochaufldsender 
Grafik! Info bei: Timm Marttwltz. Frh .-v.* 
Rotsmann-Sfr 40, 3559 AHendotf Eder 

Suche gebrauchten. aber gepflegten 
Seikosfta GP 100 A 4 Pnnt-irrterface fur 
Laser 2 10. J Fucbsberger, Ficblestr. 15, 
8720 Schweinfurt 

Laser 210 mit Oatasette, Drucker-lnter- 
face (PI20J. Farbmonitor >ORrON« 2U& 
650 DM VP z. verkaufen. Ausfermann, 
Tet, 06131/832321 



MSX 



Suche MSX-7ape.'D»sk-Kopferer, auch 
Taoscb gegen Spectrum-Programme, 
Angebote art: A Lent, Geuzenkade 75-3 
hoog. 1066 KP Amsterdam, Tei 020/ 
831133 

MSX-SVI-728. der Profi unter dem Ho- 
mecornputem + Recorder 4 Monitor + 
4 CartrWge 4 BQcher, 9 Mon alt. NP 
1700 DM, VB 1100 DM, 089/469442 

***************** 

Soche MSX-User zwecks Software. 

tausch! Oliver Bengal. SchOnebusch 22, 
3490 Bad Orlborg. Tei 52 53. 2231 
***************** 



Soche MSX Kass-/0i3k.-Kopterer, mccfv 
te gerne Software lauschen {Z\ '-Disks 
und Kasssttenf, schicki Eure Uste an: 
A Loot Geuzenkade 75, 1058 KP Am- 
sterdam 

Verkaufe Sony Hit-Sit (MSX) + Zubehor 
4 Llteratur 4 original Software, Prels V8, 
Marc Bufle. H.-H Meter-ABee 69. 2800 
Bremen 1, Tei. 04 21/21 2965 



Vent japan isc hen Supercomputer mit al- 
ien Vorteilen des MSX-Standards Sony 
Hit-Bit, fast neu. VHB 900.—, 0911/ 
663128. ab 18 Uhr 



SCHNEIDER 



*CPC 464 SCHNEIDER-SOFTWARE * 
Seftr gute Programme aus alien Berei- 
chen, Tauscb/Verk, , Info gratis. R. Groyo- 
nann, AMendorfer Str. 374, 4300 Essen 
\, Tel. 0201764 22 75 

Verkaufe CPC 464 + G run monitor + 

Ve riange ru noskabeJ 4 Software 4 
Drucker NLQ 401 4 Data-8ecker-Bfj. 
cner, mit Garantle. Preis: VB Dirk 
Scnmanke. TeL 061 81/2 2390 

Grig. Basic-Compiler f. Schneider CPC 
464. kesne Raubkopie, m Anl. I 120 DM. 
Baa -Prg vrird 20— 200x schnelter. O. 
Weisch, Am Reckberg 1. 5489 Marburg. 
Tel 02691/74 81 

Qrtg. Assembler-Disassembler fur 

Schneider CPC 464, kesne Raubkopie, 
mit Anteitung for 90 DM, O. We tech, Am 
Reckberg 1, 5489 NUrburg. Tel 02691 
7481 

Sucbe Kontakt zu CPC 464-Besi&Bm 
im Raum rMumberg zwecks 
Erfarirungaaustausch 
Jorg Weidingef 
Eckerrtal, Tel 9126/7623 

Verkaufe Dragon 32 + 2 Programmkas- 
setten + Dreomn- Edilor- Assembler 4 
SchaJtplane 4 4 1 i Mo Gar . VB 300 DM. 
M. Kienle, Kenzenweg 1, 8922 Peibng 

Vijjkaufe.'tausche Software, ersteile aul 
Wunscb klelnere Progr , auche Drucker 
I Or CPC I bitte ntohl ru teuer), Reiner MQt- 
\»\ Kirbpit'iud. kftftysg j. : i ■- , WbuCTBH 

DISCMON-Backup Restore mH Kas3- 
Anzeige Volume Daten. Sektoren.Space- 
map-Rek'onstr. von Files, Sektorzap, 
Ernst. 4156 Wlliich 1. Kuferstr 62. 
021 54/428907 — 45.— DM 

Suche Prg, CPC 464 auf Kassette 

tsmtrnvu Ftotonwtj 1 1 i hw ft 



VERKAUFE Schneider CPC 464 mit 
Grurv Monitor an Seibslabnoler fur 
670,- DM. Tel. 02363/66394. such 
einzeln 

* * * FLOPPY-DISK DDI 1 * * * 
(original Sebelder) fur CPC 464 mit 35 
Disketten gunstlg zu verkaufen. Erst 
3 Ma alt! T 060 74/24256 (18 b 9 h) 

Verkaufe oder tauscbe: 
Schneider CPC 464 mit Farbmonitor 

gegen 

C 64 4 Zubehor mit Wertausgteich 
Tel- 040/760 7333 

Suche Kontakte zu CFOBesitzem im 
Raum EusWrchen, Josef wadenberg, Al- 
te Landstr. 44, 5350 Euskirchen. Tei, 
02251/551 95. ab 17 Uhr 

Wie bekomme ich bei TAS WORD cBe Urn- 
Eaute und das >8* in den ersten Zeichen- 
satz? Kiaus Gawoi. GoetbestjaBe 14, 
6114 Groe-Umstadt 

CPC 464 original M Miner, Alien SnoO' 
ker, Dragons Gold, Spannerrnan. Elektro 
Freddy, Oh Mummy, Harrier, Attack zu 
verk, je 20 DM, W. Kurfer Bkkensb 29, 
8933 Unlermeilingen 

Achtung nicht weiteriesen: 
suche Floppy, wer gibi die Floppy gunstig 
ab? Bitte schrck t die Angebote an Marcus 
Ooorfer, Erlenstr 13, Tel 0421/56 1957 

CPC 464, 5 Monate a>t + phis Spleie + 
sonstige Software 4 3 Data-8ecker-Bu- 
cher + Joystick fur 980 DM (Grun- 
Monitor), Tel- 02367/2 50 (18.00- 
19,00 Unr, taglj 



I CPC 464 Software-Tausch ■■■ 
Suche standig Original-Software zum 
lauschen. Angebotslisten an J Walfen- 
horsl, KarptingeratJ, 46. 2210 ttzehoe 

Orig. Softw . American Football, Master- 
chess, Interdictor Pilot, Je 30,—. BatUo lor 
Midway, DT.-Detathkjn. Minder, je 20.—; 
aJles nur 1x1 lei, 02204,69066 

Verk. CPC 464 4 Granrnrjriftor 4 6 B0- 
cher intern.. Tips 4 Tricks usw, 850 DM, 
ToKtomnl 4 Superorafik 4 Simon9-Basic 
ailes 130 DM. Rene Hausier, BOhtelr. 12, 
6314 Unteragen CH 



ODD 



8/85 

Richtig verbunden 

Sette 20/21 »Problemlos drucken 
zum angemessenen Preis* 

MERUN-FACE 

Merlin zaubert mit Drucker 




£jJjJai 8/85 Seil e 17 



Seite 39 7185 

»Per SUPER'EPROMMER« 

EP ROM-Brenner der Superlative 



For Commodore C-64 Bx64 PJJJS/4 
C-16 VC20 C-116 
Beschreibung: lEC-Centrontes Interlace fur den Betneb elnes Centronics Druckers 
am SeneKms der Ccmrnodore Computer. Geeignet fur ale Drucker mit Gentronics- 
SchrWitalefle. aowoW Matrtxdrucker ate euch lypertraddrucker und elektronleche 
Schfeftrneachinen. Das MERUH-FACE UN iwfschen dem Centronics- und Seriellbus- 
stecker mstal&ert 
Llefarumfang 4 Praia: 

Das MERLIN* FACE wird lertig zum Anstecken mfl Gehause und Stockorn geileferl 
MERUN-FACE, HANDBUCH DEUTSCH Wd MwSt DM 218,- 

versafKlkosteripaoschafe DM 5.— 

Handleranfragen schriftllch erwunscht! Gute Kondltlonen 

Merlin Data Elektronlk, Rdm«rfelcf 12, 8261 Tltimonlng 

Tel. 08683/933, von 8-19 Uhr 



Jj 

Fiir Cornnwdn* VC20 C64 SX«4 

8«Klw*ltHJn0: 8etriof«fwiso& Stodkplatint fur ato gebrAucr«crw PROMl EPPOM* und 
SPROMs bs 256 K, if* 26poL HXTOOL rAJLLKR*FTSCCKEL kfiir* SohMw. FunktOf«n- 
Mikw durcn 3 L£D» 

2616 2532 25«4 2716 2732 27 37 A 2764 27126 27256 2?56 
2615 2616 X2804A X2816A 48015 6>33 5243 S2B13 68764 68?6e 
Mtnufteufrung: Ow MENUSTEOEPUNG WilMB *m PROMAUSVWHLMEmi (Typonwhljund c*> 

pf09r*twnl*nnethod«rc Siarvkvapnaqra iH fi i effnethcdeti. »OR£k varscharJcrw »INTELUGEME< 

PngnntHirigBrJtinaA ilkviMfMhai VKIII-V <i0iti6 teRngMiiMmi UaolnuiM IB 

EEPBQMa 

PPM + 8»»lcZu^tzlk^lidririwPflO»^rr*de^ 
spocr»rYwe«FtoiJp^^ 

tin} amwdbr. GET #, NPUT*. PRINT*. U3AO#. &«WE*. OPEN* und CLOSE 
Ll«to(umittne + Pi*!*: 

STECKPUSrWC PP 64, SOFTWARE ALflF DISK, 

eE0€NUW95*iiMNDeiUChl OCUTSCM **I MwSl DM 271 — 

SOFTWARE AJJF KASSETTE MwSl DM 18,- 



106 Mfe 
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Serien brief e - kein Problem! 
Textverarbeitung und AdreBverwaltung - 
ein kombiniertes Paket! 

Das Programm unterstOtzt das Diskettenlaufwerk (Vvahimoglichkeit. 
Speicberung Ihrer Briefe und Adressen auf Kassette otter Diskette). 

Leistungsbeschreibung von CPC-TEXT: 

• Menogesteuerte Badienerf uhrung 

• Automafeche TrennvorscNa#e 

• Blocksatz: TaixjtstortunKtionefi; Btockopefationen 

• Deutsche Tastaturanpassung; deutscher Zetehensatz 

• Texleengabe im 8G-Zeicberj~Modus (variable Zeilenbreite) 

• Bgener Funktoostea zur Druckeranpsssung 

• Cursorooenberter Textedaor zur probtemtosen Korrektur 

• SerienbriefersteDung m. indtvKJueJten Empfangeradressen u persOnftctwr Brieianrede 

• Ansteuerung won Drue kersoodert unktjonen 

Leistungsbeschreibung von CPC-ADRESS: 

• Fesie Eingabemaske mit sieben Eingabefeklern 

• Ausgabe der selektierten Admssen In eine separate Textdatei 

• AusvyahJmogtehkeit der Suchroutinen nach Coda Name Oder Mask© 

• Druck auf Endlospapfer Oder Adre8etiketten 

Mlnimale Hardwareanforderungen: 

• Schneider CPC 464. 664 

• BeJiebtger Drucker m«t Centronics Schnittstette (standardmaflige Anpassung 
an alte Epson- Drue ker und Schneider NLQ 401) 

CPC-TEXT/ADRESS gibt es auf Diskette und auf Kassette! 
M&T-Programme: Ihre ganz persdnlichen Problemlosungen 

DM 79,-* *>* Kau-Hla. BML-Nf *W 242 G DM89,"* «H0tatatt*BMW*.IBZ«4Q 

(*f< 7 3 --OS 711.-) ftS*H3-69O»CM0t"6) (apr. 43^*6 40V* <!«■" *«0»W«4-X) 



_ 



Und dazu 
die richtige 
Literatur: 




C Strauah 

CPC 464 - Praflrammlenn In 
Maschineiupraclte 

Jul I \U*>, 276 Saltan 
Von> Spoicharaufoau W» ran fum 
ZBO Balattstat- wtfd (tar f umjwi tflM- 
r» BASJOPfCOwmmtof* mdaa tnrwnte- 
ban awnes Senrwldar Computof* •*> 
gaweM Wcbttoa ROM BouUfum una 
■ua y aw g lrta VWttUgo w» PH a w a nv 
bier und Monitor wanJan ate nOtrtCf* 
UflAM tar do at»na Proanmrntrittt- 
kjftQ mjlQaMoft 
Beti-Nf If T 139 

tSBN 3-OTOBCHW-2 OM 4b,— 



C StrBUIhtt Pfc* 

CPC 464 lurEi-vimd UiMietge? 

Fatruar 1M-5. 240 S#H«n 
(Jtm dH harwofittOMHl* OmMI da* 
CPC 464 i-nd atoh Emwrtan 
tfw m4o«M<«la OskuinKMton Ml 
doCi at* Mtngt Ra^an orterv Dat 
. • g kbta*n«biriMR4ii 

**» Mass: dvr ber vna e*i anefcxaa Sir 
•>«fti t^nnt. bonOfcpl WW MMft <** tw. 

A«« Buch &na bask; Ewarv 

ajng (an <»t* 0|1ip>-*en DalM> arwalruno 
und T««M«rarti«iihno') «tf safcatfvar- 
*ttf**ch DvOba-hriMtor^lnonpn 
*ic/i d* Aoto«ni*doc* auf d*t3*aonde- 
ran BgenscMton deft *64<w*, Mtn* 

gyv; feROn— M MMn Ht—r two 



0X464 



n*gfe**»*fft & *9tOM Knoisl IK 

wori md h»*B*fn «rxJ«T>r 1 Ho«r*co*nfxi- 
t*r to !«**«**» » bmiMrjiri «t 
• SfcfWS* Kir dwi A^rtSnouf. Onor**- 
iwigMt tor dan UnHMoar. <** 
Ertfnong Mm Kandbudi 
Bd*M*r.WTtei 

( jyr. 4?.3<W0S J54.KH c 
iS&H a-MO«H»0-t uw 40,— 



CPC BASK-Kan 

JWU WS, c*. 2S0 S«HN 

own Bucrt mcM oon ansmg n o» e»- 

ScfraO* F*nf* <<ft4. 664 .G 128} or- 
McMwn und rtcftfcoi 9&* &**t m «•* 
Arwidv, Kr *?<i«G«OW <omou 
Itni nocti NMlind «t 
tn dan man KapMn Mriw e»9e- 
nung und GrunOoetn d«* Piw»iiiile- 

0^<J*gtfWJan6ASC-S*»d*dt* 
Itrda 9* afthand vn*»f taxw a w rBo*- 

■atia twchdfttgi Sana Proflfarwna 
.^jwcneT* lacnaji 

Dam M4*r mwM* flASIC-S^^**. 
Tham«n M (Vartt SouMXrtiglcr*^ 
Min,W , f» d o a j*iaaidanaMaf«rt c ^da ^ 

MaaflK 

slviuno -on SoThwra. Pn>Qfirnnii»f- 
t»chn>uKi r F»hi»fur»aoh«p und daran 
aahttojna 



a BucK da» t jr ^oan ScAnaUar 
CPC D»»it.inr irftaiaaianl aa 
B*ct-Mi MT82I 

(Sir, C.MftS SSMft n-. - c 
IS8M >-tfO»-tlT-0 UM 4o,*- 



CPC 464/664 

JVIt 1*95, ca. 500 Sanaa 

AuB&iMGha I md aa m D— chrabiog 

ffiBtaaanr zboa, v**xt#m*« 6645 

CHTC Gata Am» 20 fU 043. Soon*) 

Garwniior AY- 5^9 12 ICBmDWi 

S?S5 PtQ EawatooPBrt 

Ola BOate Spachatauniauno. ^ 

rupt^ ^ wa t i no, D r 4l«t o nrim Eraaaa- 

runga- und knOtrm y m i ft Qp rra a i a n . 

Oat aC**La*n-i B*tf«M>My-i*am. BA- 

■Mbtb HT71t 

(far. 47 JOMft 40S44) _„ EO 

i58h mm mi vm — 



In VofbefBftung: 



Ois HanJware-Buch 
ScJineaief CPC 464 

Sepfarrtwr 1965 ca, 300 SaHan 

Bost-Nr MT 631 

ifilr 4 2,30 OS 366 60} 

tSSN 3*8QMH69 f UM 40,- 



Markt & Tech ni k-Produ kte 
erhalten Sie be I threm Buchhondler. 

Baalallkartan bltln in lhr»n Buchh*rvdlaf oO>r an aln» unswar t>tpcA- 
tMichtundtunuan, Adr**«aF-Mr»lchnU am f nda daa Maltail Balm Marti 4 Tachnrt- 
VarlaB alngananda Batlallunoafl watdan w dan Oapol-fiindlarn iUHjallalert 



MaAtSfedinik 



Vcrlag Akticngcsell-schaft 
Bucln-crlag 

H*n»-Pinial-Stoa6a 3, WIS Maar bt Mwncfian 
Sch*»Jj: MunlrtlTachfliifcWrtaba AG, Koliw Mf i aa a 3. CH-6300 ZUQ, W Q42mi1 68 
Osi»ff»*en: HuOoH-i^cmrvwa Scrhn, rt^«-*rtwto»B* lO, A-l»a Wat, * 0223L«r?S»« 




Hier kochen die Preise...! 

Wir pr&sentteren eine aktuede 
Auswah! aus unserem Ueferpro* 
gramm: Commodore VC 64 

Tttcri C*&JKas* 
N*uh*ll*n 

View to a Kin -nacn d*m 
nsoen James Bond- <' 47.- 

Fran* Brunos Bowng 
3D-Soxkarnpf- / 38- 

Frankio govs to Motywood I 36.- 

ahHtaran f 38- 

QM«IM •'' 38,- 
AinNOfl 

-Hubscftrsubar AcHon- / 20.- 

Th» Wey o( the Exptoadlng 

Fat -Kawteacton- / 38.- 

#11 TS / 38.- 

RoeHy Horror Show 3B.-/ 29.- 

StreetHBwk / 39- 

undganznau: 

5umm*rgimw II ee,-/ 45/ 

Operation Swwdfcsfc 49,- 

Bounly Bob Slf*es Bacfc ' 39.- 

Ad**ntunc 

Mind Shadow 69,- 

Tmctp Sancton 69,* 

Amazon 78.- 

Draaonwo*1d 78.- 

Fahrenheit 451 78/ 

Murdaf by ths Dozen 69,- 

ftonctovouz witti Rema 79,- 

Flugsfmulilowrc 

FligM Sanutator II 139,- 129,- 

Dwibustera &9,-i 49.- 

Giider P*rt -SagaWoa- *9.-' 39/ 

Spflfre4Q 45// 39.- 

SuparHuey S9,-i' 45,- 

Spo-lsimuHdon: 

nwiri i 39/ 

0r» on One Bwkettwi 49,-/ 39, 

SuparSUvOiafonge 49// 39,- 

Amertcan Football f 39/ 

Suparprels 

HexBsikQche t 35/ 

Impossibte Mission ( 23- 

Ca&tte of Terror I 38,- 

SummergameB I r" 35- 

Gaa Kit ' 36.- 

Unser Sonde rangebot: 

Brandaktuel und trotrdem prelswert 

Jump J&f -fTugaJmutelor 

mlt Sprache + dt Anteituny 39/.' 29, 

Schr»id*r CPC *S«; KasaatiaiVDiU 

Qorlllu tar Midway I 34/ 

JumpJet 34.-/ 49/ 

Grand PrtK f 39/ 

DuKee ot Hazzarfl f 39/ 

AlrwoM / 39,- 

r-rar* Bruno* Sarina t 38.* 

AJle Prelae vefslerwn «ch hci, MwSt 
zzgL Versanti 

Wertergekocht wind 
auf Seite 113 



PC Sottwareversand GmbH 

Postfach 21 29, 
Stuttgarter Str. 62 t 
7447 Aichtal-Aich, 
Hotline 071 27-507 13 



BESTELL-COUPON 



EriMndon «n_ PC SOFTWAHEVEP5AND' (SM©H 
Bits* MntMn 9m itir. 



tn, DM 5.- M 

□ pw Nacftnannta 
□ Vwtw*wiung»chK* tagt t* 



borwls. KjxiOc. □ « □ twin 
Nun und A**!U* b*l» >S*wt»s*» KDltp 



Nachsfer 
Anzeigen- 
schluB 
fur 

11/85: 



12.09. 
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VMftaufe CPC 464 + &Onroonilar + 
fiber 120 Super Programme (Anwender- 
und Spietprogramme j. verkaufe auch e*rt- 
zein, Tel. 0221 525926 (K6in f 

CPC 464-Engfcditefnprogramrn mrt Vb- 
tabeln, unregetm&Bigen \ferben auf Kas- 
seBe 14 DM- Ste konnen sdbst Water 
eiigeben T. Schray, AJtentxacnweg en, 
7120 SeBghejm-aL 

CPC464 + Dnjcker + S«»r Spiete Mtsj 
afazugeb&n — such einzietrt, A. JiooctBS, 
HsBsti&ge 27. 4434 Ocfttrup. Porto bei 
iegen. let 02553, 3961 {18-19 UW) 

VerKaufe Bucher {Prmwafe, Manual 
CPC Irrtom uva) und orig. Joystick for 
Sctwiekter CPC, TeL 0283;riS06 zwi- 
schen 16 und 20 Unr 



Hobbya ufoabe! VerscNeodere Software 
2X1 IWigpirrrrn Adventure Guest t + Zu* 
behar. 25 DM), Spannemwi (20 DM}, 
Star Command (20 DM). Easy Topword 
<NiP=75 DM) — 35 DM. 07273-602 

Soche CPC-User od Out h Stuttgart, 
sucne dt Anteitung f. Taswwd Interdic- 
lor. Fight Path 737, Ttxxnas Hftdetorandt, 
Bussenslr 36, 7000 Stuttgart 1, Tel 
07 11/481205 ab 16 Uhr 

MatnxdrucKer Seikosha GP 500CPC fur 
CPC 454. 6 Woctwn all wegefl S^stem- 
wechseJ zu verkaufen, VB 550,— DM. 
Tel 04263/2017 

* Schnedw-Cornpuler * 
Computer-Club sudli noch Mrtgfeder. 
Into bet M Hering. 4350 ReckBngjhau- 
sen. DortmunderStr 37 




Quick Disk, die alternative Diskette 




ii 



Quick Disk 



Quick Disk fur MSX- Computer 

So schnell wie eine Roppy. so gun 
stig wie eine Cassette, 

Kurze Schreib- und 
Lesezeiten: 

Nur 8 Sekunden fur 
64 KByte. 

Einfache Bedienung: 

Steuenjng uber Software 
oder Computer-Tastatur. 

Reich! ich Speicherplatz: 

64 KByte ie Seite - 128 KByte je 
Quick Disk 

Reis-Ware gibt es in gut en 
Fachgeschaften und 
Fachabteilungen der 
Kaufhauser 




Gut geschiitzt: 2.8-Zoll-Dfskette in 
Kunststoffgehause. Seibst bei Post- 
versand als Brief besteht 
fur Ihre Daten ketne Gefahc 

Schreib-ZLeseprufung auto- 
matisch; Schreibwieder- 
hdung; BASIC- und Ma- 
schinenpfogramme werden 
automatisch gestarteL 
Speichern und Laden von 
Bildschtrmgrafikeri 

Umfangreicrie Software verfugbar: 
Deutsche Bedienungsanieitung. 
1 Jahr GaranKe. 

DM 398,- *S 

unverbindL Pretsempfehking 



Computer- P*-o4uki- 



Postfach 36 • D-5584 Bullay ■ Telex 4 721 802 reis d 
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Verkaufe Schneider CPC 464, mil Utera- 
tur. 8 Morale alt, DM 7 50,- Tel. 634 1 
fl 59 42 



Suche Konlakie zu Floppy-Usem <habe 
Vortex) und zu Besiteern von anderen 
CP/M-Computern. MarRus MeJcWnaer. 
Laubacfweg 24, 7958 Laupheirri 

* * * * Gunsbg! * * * * 
Verkaufe RoppyLaulwerk mit Zubehoi, 
absoJut nejwerfig. sofort zugreifon und 
g fetch 0234 524676 anrufen! 

Schneider CPC 464 mil drv. Software. 
Pre© 750— DM (Febr. 85). Soltw, 
Disassembler. Grafik, Datenverw. Text- 
verarbertung, B. Wlchmann, SB, Tel. 
0681 4 5539 

Suche SchneJder-Besaizer mit Disc-Lauf- 
werk z weeks Programm- und Ertahrungs- 
austausch, Pigs zu kauten gesuclii (auf 
Disc!). Tel. 051 30'830O 



SHARP 



| Sharp PC-15O0A ! 

Verkaule PC-150QA Taschenconipulef 
(unbenutzL ungeoffnete Verpl, VB 350 
DM |NP 450) bei Thomas Leulkes, Tel : 
0236855020 1 



Verkaufe: Sharp MZ-731 + Monitor + 
vrei Software (Z.B.: Hobra-Schach + vleJe 
Spieie) NP 3000 DM fur t 400 DM 
Andre Kuhn, Alienhof 3, 5608 Rade- 
vortnwahJ, T. 021 9578801 ab 19 h 



Suche Sharp MatrixorucKer 
passe nd zu MZ-700 (mogfichsl aus MZ 
BO-P-Reine} 

F Schauer. Tatodunumweg 20 
7815 Kirchzanen (076 61) 3502 

MZ-700 Verte PC-<*3fikkarte (290.-). 
PCG-Basic (30,-), Hrsoft-Pascal(80.-). 
Hu Basic (90.—), Hobra-Schach 1 30.—] 
ua Alles Originate !'1 Tet 0871 79102 

Vertt; PC-1245 + CE-126P tur nur 250— 
OM. Tetelon 0871791 02 



PC 1280 61, suche und tausche PRO- 
GRAMME Suche Club mit Erfahrung 
beim PC 1 500 A und PC 1260 PC 1261 

MeJdel Euch"! tt Nte. Mardale 

12. D-3370 Seesen 



An alle MZ*8esitzerm kh roOcble eineci 
Ciubgrunden Bltte metdet Euch bet Pe- 
ter Lernmer, Gecfg-Queri-Str 23. 8150 
Holzkirchen. Tel : 08024 7582 



MZ-7CKMaO0-Anwender»Hw9re: 

— BuctihaJ tung — BuSinessgrafik— 
— Lgm pro gr amm — Dateiverwaftuno— * 
Into geg ROCkp R. Klein, KOtn-Berlirer- 
Sir 151. 46 Dortmund 41 



Suche Programme fur Sharp 1401. j B 
Maine, Elektrptechfiik. Sp»eto 
Uste an Alfred Hauer. Ferd -Stucker-Str 
20. 5060 Berg Gtadbach j 

Verkauf© MZ-821 + VRAM + NLQ-Druk 
ker OP-t65 + SFD800 + Software (aHes 
mit Geranfie) + Monitor fur 3800 DM !! 
Wie r>eo! K. NothheHer, Bresiauerstr 9. 
7750 Konstanr. (07531) 77746 



Sharp MZ-731 (e«veb- Recorder + Ptot 
ler ) mit net Software kaum benutzt DM 
720— .Tel 069/527487 

M2-800 Verkaufe Oirek-Dsk. 60 Ob 
ketten mit ca. 450 Progr , zus. 450 — 
Oder HOchstgeOOL M Richer, FfanfcJur- 
ter Str. 467. 6074 ROdetmarK 06074. 
97192 



verkaufe PC 12*5. P r*emann, We- 
slerstr 32. 2257 Sredstedt. 04671 
1524 

Suche. kaute und tausche Software fur 
den MZ-700. SchJctt Eure Listen am 
Stefan Zwrvner. Schortemmers Kamp 27. 
4670 LQnen Oder raft en TeJ 02306 
21511 



NEU — fur SHARP MZ-ftOO 
256 KB — 512 KB — 1 MB RAM 
256 KB — 512 KB — 1 MB RAM 

Ab Aug 85 Zusalzkarte ate RAM-Oek. 
BRUNN Poattach 1463. 2300 Kiel 1 



SINCLAIR 
SPECTRUM 



Verkaufe. Sincfear ZX-Drucker und 26 
Rolen Papier, tabrikneu. kompfett 120.- 
Brtte wenden art logo &eslerteW "fet 
040 7681323 (Hamrxrg) 

Spectrum 16 K + drwerser Lrteratur 
200— DM, Frank Zwecker. Tel 
7735^2280 ab 19 Uhr 



Syslemaufgabe! SW. Bucher etc z.B 
ROM Buch 15—, CHIFSpecial 5.-, 
ErJLAss-Kassette 25,-. Exp-Ptabne 
(neu 100.—) nur 40.— ales zus 60 — 
Tel 02957 1347 



Spectrum 48 KS/f nterface 1/Z MicroO i- 
«s/TasiaiurfKemps1on Interf. viel Soft- 
ware, t A Zusiand. 550 DM. P Heimbuch. 
Tel 02324/241 14 



Verk *ompl Spectii*T> 48 K Ausrustunc: 
Spectrum 46 K. Sprintrec, Joystick. In- 
ter! 9 ong Spieie Ales nur 3 Mon ait 
und Kr 520 DM zu haben TsL 
07394.21 42 



RTTY Interlace furZX Spectrum (sonde 
u Ernpfangsbetrieb) r*l Steuefprg und 
RTTY Testband. OS 990- (145 DM) 
a Roak^Bertnerrrig5T7, A-6047Gfaz 

Verk. Onginal-Cassetlen 
Huk 20.— Knight Lore 18,— Cydone 
18.— Jungle Tr. 10.— zusammen 55 — 
D M, P Muenrach. H 0531 52731 

Wafadrrve / Wafadnve J WaJadnve 

FGT nur 250.— DM 
Jurgeti Strajb Spectrum 48 K 

Rchtenstr 10 Fur 200- 

7734 Sngactital 



QC ~ Sucbe Kontakt zu anderen 
OL — Lteem 

QL — M Neuss Tel. 02364 1 2539 

Suche DOge 48 K Spe«rierer^enjng 
bes such gebraucfit f Superspiele und 
Adventures (keine Raubkopien|. let. 
025664967 



Qualitatszubehor 

C 64 / Specirura und APPLE 1 1 kecp-nt.;* 



&aacti-tJ»t*-Or jvs, die t ]pfi?y*chn«lle. AlteritBClve 
SD1, "c * -.-..r .:- . . b-?0|fc»J tchr-rllei 

, Hm SOt t JeGocft Dopprl laufwrrh 
1CEC-Interf«c« ffir SB! und SOS 
lECE-ICAbel 

Ewit«nrccordcr FH-C't 

HeroiScr- JoyatlcM4»ptrr tut C '6 etc. 

Ce*tron»c:« Interface, Softw»r* (B*«k.t ♦ «»b*l 
CoJor Monitor, Audio/Video Cir>q«n<|, 17 toll 
Joystick 'AftCADC* - SpielhAileuutf^hrwi^ 



Ce-iii&nici • kS 3J2 witiQeb.. Spect tum-Svi , 
Tentrfitor TED, L»*i k*E*et te, lUnual 
Centronics o3*l KS 2J3 K#b#J xos Kifadrive 
L*erwal»t (K»»i*tte| 64 KB netto 



*F TLL 

* IhnlJcJM: 



KS », »Kt luMfkatib»l, 1BQ, iS02, S« E. 
IDI-Kaitt. ttctt T*&t*tur, tC^nsttTof Sgehiut 
WCS J, wie ASS I. IBM-Looi-Getviut* 

SU»linr'l*ufw*rk *2003* SH1H0«-T*chnik 
53 jffliftr-Uiwfwrk "Toihib*", 6«0 KB 
Control 1« fill Tcahtb* L««fwerk 

lie ko^tiblM Uulwit 
nac Wonitur, 2i HSt, 12* t srfio odei Ma&et 



it . 



1S6.0D 
4»I.O0 
I4»».0D 
19*. DO 
99, 00 

».B» 
B9.0D 



IM : . 
SI. 00 

».a« 



DM U96.0D 
DM » JSS.OO 
DM 14 S . C 

J9I, DO 
3»i.O0 
lit. 00 



DM 
DM 
tm 
DM 
tm 



Vttttrbui 1i*1Ub wir tta groee* AQgecoi u APPLE iBtcrtacvs b*r«it Hill 
Fr*£to Si* uat bjBfABCb. £B*aso &BD*n wu stauaig au&uju] aad iuz*! - 
stdcfc* am Uger Macbffagep lount sicB besmnjat ti Garacbe 6 MoaaU » 



Nettetalef Computer Shop 

P-40>4 K*U*tal 2 St«fl*r*tx 22 
Isf: 02l57/l6l6 Tecaaifc 1&I4 



n«ji li-irl-T' W tnfni ta»Wf «. CM. 

Bli«t»tr 4 Bp*eiM, "Ml •«"# 
tmam Mer«rv2*<crwi ar jvhI I fQtr. FJna 



Qualitatszubehor 

COmOOOBI K and IBM K-X7 



1*1 — ill 1 1 r PC-SB Pit 10 MB *UC-F*«p!»tt*, 
I FD-l^arwark. 3*0 JS. Haoitot <>»ockro»J. 
25t KB WW. 0> lit left* Mtuili 
dto- Bit 20 MB KEC-rc»tpl«tt* 



tm 1. 3H.ee 

EM 7.MB.W* 



ID MS M)ncK»*t*t-Klt EOB tlft*B . kcaplvtt fcit _ 
Cocttollar pad K*b*2(w>tz r B*diCM»9»«sXcitBA9 BR J.Ht.W 

j.ssf.eo 



1C HB IKKIK-TipertTC 



KCS li BIT p»r*oQ^i-<:««pgi*r 

ibn^rr ko^4tit«l t* 54* ■» «***. 

HTI-Kart* bl» 384 KB »jf>i*lB*r »U 

\x pmttlltl. Ik »*fi«Il. te*t r#i t-ttc-Hl trale r , 

i» Oi* *d*p- e: . Coicr/M^o^eo^-Cra^e-Mri*. 

itatich* ta<-t*tur vi t s* pirate* Cwr*o?bloe*„ 

■oooehr. Mooitetr. 2* fl je 1*2 KB 

dto. Pit 10 » ■fJ fKIU/lK'.'Bi l * r^> 3tB KB 



DM 3.»i,00 



NCR 

cat 

i-r? 

1UW/S12 
MM/2H 
X5T/1 

KM 
KSt« 

-:; 



K»oct.jo^-CrPpblc-lUifn laneal** loop.) (pi 

Colar-Gr«ph!C— K*rte t6IB»2MI BM 

MyHir«»Xtls>r-sk»irt* bis JBT » tMKi) t*i 

lAvtinc bit 512 » 144KB) W 

UMUU bit ?5* KB t«4K9) V 

KnnC*iroft-lC*rt» (U BS233) DM 

Xcynctaron-CArt* <S» *S2321 DM 

FC-Haicbotrd, • 5lPt». tia 254. KB («> DM 

RAN-S*: 44 KB (Bx414t> DM. 

•«inebt»ter-tl&-Coi»trpll»» IWM MB D« 
rarallet-triBUx-EErt* 

Hisl*r-fcifrrr-K»Jte M KB C14KB1 dm 



S4«.O0 
399,00 
Sit. CO 

IfB.Ctl 

C9B.0C 
is,:; 
»*a.£.: 

4»»,fr0 



«ll FtttM'lKl, H% 



Neiieialer Computer Shop 

P-40^4 MbUbIbI 2 HtyierrCf . 22 
Bef : 02157/1616 Tt<BaH 1614 



-.etc ^ejen [K l,ID B^ck- 
Co>f .-*r»rt ik#i BP anfrei. 
of* ttti IBM »id eiP^rtr*- 
*rer,i«ict«™ der w- Fire*- 
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Sinclair OL mit Psion-Software 2 00 und 
v>el anderer Software (z.B Pascal. As- 
sembler. Disassembler Konienfutvung 
eta| zu verkaufen, Tel 0234/663764 

Achtuog ich kaufe'tausche gute MC Pro- 
gramme (auch auf Microd. ) Lisle und Ge- 
bote an Wolfgang Naumann, Meientfor- 
ferstr. 580, 2000 Hamburg 73, Tel 
040/6764664 

ZX-Soeclr, 48 K {16 Mon.) + Micro* + 
Interf 1 (1 Mon ) + Ljght.Pen+ interests 
Soft*. (Anwend.+Spiete) von Mathe- 
Lehr weg berufsbed, Syslemwechs f 
690 DM abz, Tel 02853,46 77 

Beta Disk System wegen Systemwech 
sot zu verkaulen 4 % Mon. art mit Gar an ■ 
tie. 10 Disketten m Software' VB 900 
DM! Bei Carsten DammmiiUer. Tel 
02324/7 90 9B 

■ Spectrum 48 K, Interlace 1 mil ■ 

■ Microdrive, Cartridges, K&sset- ■ 

■ lenrekorder, Kempstonint , ZX* ■ 

■ Printer, Papier, Software Lit ■ 

■ aUea 600 OM, Tel 07 11 5223 14 ■ 

Verkaute 

* Spectrum 48 K + Orig. Sp- 400 OM 

* Light pen 4- Interf 4- Software (Or 
Spectrum 48 K |neuwert»g> 39 DM, Tel 
08381/5232 (abends I 

Speclrum 48 K+Spectrum 16 K OeJcj h l 
defekt | unknown Error} + Diucker + 4 
Bucher + massig Software 
Preis; Superbaiig' 

Tel 021 71/80667 

ZX Spectrum 16/48 K Software eig. Info 
+ Tips und Tricks gegen Ruckporio 
Tauscn Oder Verkaut bet Bernd Denk. 
Fruhilngsstr 12. 8831 YVeiboldshauSen, 
{gararitierl keine RaUbkopien) 

Wer hat 64 K-RAM der Firma FEISE 



Wit helfeii Bitte solort melden beim ZX- 
C(ubDeutsch1and,PF967, 7 Stuttgart t 

• Verkaute ZX Spectrum 48 K • 

• + ZX Prinler + MetaJtpapter • 

• f Llteratur • 

• TOP Zustandl Knum benutztt • 
» Preis VHB, Tfll. 0672 5/32 28 • 

***************** 

• Verkaute ZX Spectrum 48 K + Zu- * 

• satzfasiatur CDK'Uon ) + Sofl * 

• + Ust Tel 02841/55330 * 
***************** 



Spectrum 48 K mit Sharp- Dater-irec und 
Sollw z.B Schach for 380 DM Schreibl 
an Otaf Zander. Schulweg 4, 3121 Scr»0- 
rveworde 

6 Original-Spiete [Ghost- Busters, Manic- 
Miner. Spectrum Chess, PSSST, tnca 
Curse, Atic Atac) je 15.— dm, Tel 
0581/1 7872 n 18 Uhr, H Pin&ke. 311 
Uetzen 1 

Hobbyaufg • 48 K Spectrum 250 DM + 
Kempston Centr. JF ink! Cassette 90 
DM+ EPROMERm Superprogr 110 DM 
jade Monge Zubehbr Uste anlordern 
J. Sowa, 4150 Kref 11. PI 491 



Spectrum. Interface mil einem Knopf- 
dnjck jeder Prog auf normaie Baudrate 
auf Tape-Micro- Otskdrrve Kopterbar 
150- DM, EVD Knaap. Vuurse Dreet 
75, 3739 KS. H. Rading. Holland 

Spectrum 48 K PC-Look 19" Gehause 
abges Tastalur dKTron! mit fast? aflen! Er- 
wei! auf Sys. bus +200 Prog + lit. + 
Bec'Nelzleil5Ainfeg. Cent Mon buchse 
650.— DM, 16 h, 061 03/6 71 97 

VoH die HSrte' Verkaufe Spectrum 48 K + 

4 Programme + 2 BOch&r nur 200 DM! 
Topzustand! 

5 Schlicht. Ob der Schweile 45. 
7821 Fertdberg 

• Top Angebot: ZX 48 KB+Uefatur+ 

• SW |Atic/F P.kjt Chess' Lunar JJ 

• Fo^/Rascal/M-Draw'Tasword^^ 

• CyCiooe) Wen 450— DM. fur nur 
550— DM. 0561 397363 S& 17 Uhr* 

5fache Save Ge&cnwindigkejl. 7500 
Baud Ouicksave. (est im ROM. ohne 
Speichervenust, Supercopy fur Alle 
Spectrum-Prog. A Guttler. Seb-Kneipp- 
Str 27, 3430 Wrtzenh 4 



Spectrum 48 K 
DK Ironies 
Drucker Gp 100 
Wafadrive 
Akustikkoppfer 
G KobuSCh, 



320 DM 
150 DM 
350 DM 
420 DM 
250 DM 
13. 477 Soesl 



* Neuwerllge Original-Cassetton * 

Easyspeak. Cookie, Jet-Pac Pssst. Re- 
versi |e 9,—, Masier-Tootkil. VU-3D. 
Fighter Paot Sabro-Wutt. Hobbil je 19 — 
III Tel 02605, 3924 

Verkaute 50 Wat&drive-Cassetten auch 
emzeln, last alle neu und noch nichl be- 
nutzt 16 K Baud =5 DM, 64 KBaud=6 
DM. 00 128 K Baud -9 DM, Tel 
OS1V469239 nach 18 Uhr 

Verkaute Spectrum 48 K-J-Schieibma- 
scWr»entast +Kasset1onrekorder+Joy- 
alfckinterf + vlete Spiele + Lileralur + Mo- 
nrtoranscNpBW 1021— fur 600,— 
Tel 02596/2546 



Sinclair QL mit Software (auch Spieie) 
auf 12 Cartridges und SlaubschutzbuBe 
fur 1 100,- DM, Tei 06074*24896 

* * Suche- Spectrum Software * * 
{Decathlon. KnighMore. Match Day etc) 
und Light- Pen 

A * Angeboie mit Preeangabe an * * 
D Kunz, Huberweg 29, 7630 Lahr 

Spectrum irn PC Look rrat fast aflen Erwei- 
terungen. Lhrtfang Lit ca 300 Software 
hteittHes mit Out Befehl schaJtbar* m 
Rec 850— DM. n 16 Uhr. 
061 03 6 > 1 9 7 

Drucker Seikosha GP 100A fur 300.— 
Interface tur ZX- Spectrum dafur. 1 DO- 
OM Beldes zusammen oder einzeln. Ein- 
fachanrufen TeL 096 06/2 86 ab 17 Uhr 

Suche defekle Spectrums 
und andere Hardware zu kaufen 
E. BnMdmeter. 0941/7021 70 
***************** 

Suche: Jet Set Wifiy. Bruce Lee, Hera 
Everybody s a Wally. Lode runner Verkau- 
te: 3D Space Wars. Beta Basic, M HeWe- 
mann ScWeuse, r+OOksiet. 2949 Wan 
gertand 3 

International Spectrum, SW-Tausch gefai- 
Itg? Dam aber noch heute die Liste an 
ddrich Hejtrnanek. Ujezd 29/404, 
CS-11800, Praha 1. CSSR 

ZX Speclrum 4 vvel Zub zu verk. Drucker. 
Centr. Joystick + If, Beta-Disk-Con . 
Zeilschr. Sollw Ale Preise VHS' let 
04950/21 78. Uste von Ingo Lang, 
2951 He&el 

Verkaute ZX- Spectrum 48 K + Drucker 
und Joysfrckinterlace + 3 Bucher + 
Software fur 650 DM, Tel 064 38 '3 1 29 
tab 16 Uhr | 

Vedt Spec48K + Tastatur + Joystick* 
Interf. + Druck- Interf + Kassettenrek 
Sanyo tart) TV + Floppy 780 K + Interfa- 
ce + Softw nur SFR 2200 (Neu 3000} 
bei Stadelrnann. Tel O041/3V36O560 
abends 



Achtung: 



Wir mf»chor> unsere Insarenlon dvwjf autmertsam, dlafl das Angebot. de* V»rfc»uf od« 
cfio Vwbratfung von urheberrecfitfich oeschutzter Software nur ftir OrigiriatrxoomTime 
crtaubi r»i 

Dos Hefaloflen. AnWoton, Verkoufen und Verrxefien von «Ra« Woplen- verstodt oegen 
Oas Urtieberreotitsgesetz und Ham stral- und dv*r«JitKJi vaHotgl iworden Boi V*r 
stoSen mud mit Anwalts- und GerichtsAostrin von uber DM 1 000.— gerechnet wer den 

Origina^ograrnme find am Copyright t i n w eia und am Ohginaiaulkfebcr des Daten 
tracers (Diskette Oder Kassette} zu erkennen und normaterweise or toinarverpocttl. Mit 
ri^KALrf vonHaubkopienerwirblder Kauteraucfi kein Nutiunc^recht urxjoenidasRfsl- 
ko efevef |eder7eit>gen Bescrilagnahrnung ein 

vW txrton unsere Loser in der on ekjonem tnteresae, Raubkopkm von Ork>naj-Solhva/e 
weder anzubielen. iu verkaufen noch zu varbreilon Erzwr^jnosberechtjate hafien fur 
Ave Kinder. 

Der Vferlao wtrd In Zukuntl K*rw Anzoigen mohr verprfenWcrien. dw daraui scMeSen 
lessen, daft Raubkop.ee angebofen werden 



AnleRungen zu: Beta Basic 18. Shert, 
Holmes, Devpac. TTR MA NOG. MCTT, 
Tasword 2. Doomd Revenge VU3D Pas- 
cal, Logo Forth. Assembler, uvm Dirk 
Linde n, Tel. 0221765732 

Bdhger Drucker 
fur Sinclair gesucht 

(ZX-Prtnter, AJphacom Oder Seikosha). 
Tet 071151 3493 od. 06341/83905 

* Dr legend * Urgent * Drtngend 
Suche fur den ZX Speclrum ein guterhal- 
lenes Interface i und Microdrive 
Angeboie biUean, TeL 061 66/2673 

***************** 

Suche Kontakt zu Spectrum- Usern 
/weeks Erfahrungs- und Prograrnrnaus- 
tausch. Tel 09288 8714 
***************** 

Spectrum User Club WuppetaJ nimmt 
wieder Mitg&eder auf f 
Vie! Leishing ger Beilrag. Info gg. Ruck- 
porto von Rolf Knorre Postfach 
200102. 56 Wlaf 2 

Verkaute 

Werfece 1 VB 50- DM 

ab 20 Uhr. Tel. 07 11/3394 17 

Verkaute ZX Sinclair Speclrum 48 K 

deutsches Handbuch und Original- 

Prc^amnie! 1 ! 

Tet 02335 61613 



Hallo Spectrumfreakstll 
Progjammfausch enwunscfitf 'I 
Uste art 

A Terbeck, Dorstenef Str. 8, 4230 Wesel 
13. beanfworte aflesl 

Verkaute oder tausche onglnale Aquapla- 
ne, Jet SWiUy. Splat. Fred. Poie Position, 
Daley Thompsons. Verkaute ZX8V 1 K + 
Zubehor. Prers VB. Tel 02205/8 14 12 

Suche Speclrum Prg s { Ate Atac Sabre 
wuii . Sherlock Holmes, Match Day,..) Su- 
che Konlakt zu anderen Users; Schweiz 
I Walgis. Wampften IS. 6706 Me*en Tei 

0V9 23/56/ 77 

Suche Auffosungert tur Vaihafia und Hob- 
bit B*ote:30ng Spwlkass rurSpektrum 
16/48K. Phftpp Rerger 79d8 SauJgau 1, 
Tei Q7561'61 03 

Verkaute 

Waladnve. neuwerbg. in Orig Verpackg 
4- Centronics Druckerkabel + 13 Wals- 
Tapes lur 390 DM 

Tel. 027 21r24 32a0 td Uhr 

Verkaute 

Spectrum 48 K + Prorilasfalur mil 
Monitof-Anschl + 16 Orig -Kassetten + 
Datenrec + 10 Bucher fur nur 450 DM. 
Tet 027 21/2432 ab 18 Uhr 

Verkaute ZX Spectrum 48 K + Tastatur + 
Joystick Interface + Software 500 DM 
neuwertig. Assembler ■ 30. Basic oder 
2 =30 DM. und v»etesmehr bei Andreas 

Schwa:/, Tei U2t 7 1 8^308 

Verkaute Wafadrive. 5 Monate alt mil 
3 Kassetton fur 400 DM Suche Floppy- 
Disk-System fur den ZX Spectrum 
Tet 02 6 16 44 70 




mm 



SUMMER GAMES II 

VH) 49,- 



Amazon 

(Dj Nr 
Drag ons world 

[D) 65- 

Abfordern: Preisliste auf Diskette f Kassette gegen DM 4 - 
Lieferung per Nachnahme bzw. Vorauskasse zzgl. Versa ndkosten 

FWT IT! , NarzissenstraSe 5, 8000 Munchen 21 





Aua-.jatx> y 'S-jptetnLvi I9S5 



so 

billich - 

das will ich! 



Apple 

Slimline ol*c mit Cantr 1H 

Apple iiedeatseh.komplett t Wft - 

Tele-Term. *ommumk.5oftv«. 1TB-- 

Schneider CPC 

3- Disk lOerPock **»■ 
Speech Stereo SprarKoB^gdlw mtt 

■Of two re w. 2 louts HMMM ItlV 
Schneider Druckerkoael 

TDtworo Ml aeutsch TI.- 
Tasprint46J deutsch 

Touopy 4*4 deutch 39- 

Tele-Terminol 300 S 



Trtekommonlofcttons-Softwpre mit 
Interfocefcobei 

Sinclair QL 

Advanced user Cutde 
OtGrundgemt 
Po rol** MWMNMlf ■ 
CST 0t*k-ContrO*l*r 
Printer* a to* I PS 111 
Monltorkabei monochrom 
jOf*ttcfcfeafc*f 
pch Fpptomorntoroi 
Assembler^ Wltar 
Psion sc ha c h 
Supcfsprltc Generator 
Soefcgommgn 

remit cFophtoi 

Am ladar Controller 

Sincl. Spectrum 

Flo pp i td ltd MMHv 



SB.- 
119*- 

*T5,- 
49*. 

45.' 
It,- 

rtm.- 

IM.- 
85 ■ 
«9 ■ 
55,- 

15S - 
J9 



5 1 • PIsc, UIOTr. mit Betocontr u. 

CertoweJW e atyH 998 
eft Icrod rlvB CortTWge a «* 

Opus Di»lrett*TistditJon T58-- 

SpettrumMK 5*8 

Spectrum Plus 4*8,- 

Interfot* 1 1TB.- 

Microartve 1T9-- 

ZJlLprlntlll tm- 



dop pel port Joystick! ntwrf . 

JOirjc-inrerfoceprogromrnb. in 

Competition Pro Mtcroschalt- 59 

Busver tangerurig JO cm 4S-- 

Microdrive vertangerungskDb- t5- 
Ugbtpen Dr Tronic* 

I* ComtOg* Av+b*wnhrt»oi II- 

3 KonolSoundsTnthj jjfj f 

Micro Spwch Spraehausg 110- 

OKTronks ce»b. I0«t Bi 181- 

Sagoimperoriterb I8S-- 

Low Fron ts * Kerb, loer Bl. 14S-- 

Hufsatxtost original Seschr. *9 

Hisaft Pascal 79 - 

HisoftDoyftack 55 

H ISOft C (OtflBUr 99 

Omnlcolt devtsth TS.- 

Beto Basic i s !»•- 

Trans-Express kopjerorgm 75 

AH j o <»om*r A«trq kJB* epr9m- It?-- 

Tefe-Tefmipwl so* s 
Tetekommvnikotlo its-Software mtt 
1 n*t •j'rf ace It. 

Commodore 

Trcn Sketscn Uglrcpvn eart Koofo 

Pod software 11*.- 

Sketch pad era* Iktatilett IBS- 

■MTtratTextverartoeitg »*.- 

.BBfc CfO SOft 22B-- 



C64 



Flight Simumtion n 

Tritium Adventuress lie 

Cureka AdveiiUTB 53. 

LAS 84 Ffugslmvlotor ink) * no log 

5teuerttnupp*1 «•> 

und so nst noch 

Porb&dShinwa Speerfu Mt 80 1B_- 

Monhrorrtondtf sehwenhbar 59 - 

TapeBetmkungsk't 1? - 

Dmcfcerwntemsenpieiigios s*.* 

Liste anfardern! 

ibttt* W PrB- WekBorto) 

MCL • H'etzenDurger str. 
90, 1000 Berlin 15, Tele- 
fon 030 / 882 65 90 
DerBillich-Mochef 

C=l) 882 65 90 




Hier sind die neuen Spiele: • Summer Games It <K) 49,- • Gremlin (K) 39,* 

• Jump Jet (KJ 39,- • Shadowfire (K) 45,- • 

Artgebot des Monats: 

Dragon World, Amazon, Fahrenheit 451, ]e nur DM 69,90 (D) 

MICHAEL CHRIST F/IANN - HOME COMPUTER # Tel.: 089/47 6888 

8000 Mil n chen 00, GrlllparzerstraBe 31 /Ecke Ein stein strafie 

Versand per N«chfuhfne Oder V- 5c heck, «gl. 2,50 Ver**ndko»tvn * Min«JI*ianfr*g«n «illkonim«n. 




Fordem Sie unsere newest© Liste mit 
Spielebeschroibungen an odor besuchen 
Sie uns in unserem Geschaft 



JoysafL 



4000 Dusseldorf 1 ■ HumboIdtstraBe 84 




dalaphon s21d c3 5£^ 

akustisch gekoppelter 3Q0 Baud Modem nach CCITT V 21 




.huh 



dalaphon s 21 d 

8*1 

■ Rr ate gtrygtn TW eipn 
horor goagruK 

• 4nK*iUS«n*»C<»«>u 

ut>e* dort SUhnttVMto' 1 *- 
*Mc*£* 

• VoMu0A6Mrcb 



dm 29B,- 



Lieler bares ZubeMr 



• CaMicayi 20 C SJ 

* Af«feV ♦ *e 

• «M 

* Mtrt 

ab out 99,- 

TA Gabriele SOpa 

C€4 VC20 

«•$ 900* 4ft> C*!«W»- 
. : - --• •;„•••- - *: 

dm 289,- 



Gesamtprogf amm fur 
Spectrum/Sinclair i ~ 

• Zr-tonrtK* 1 OH 199„- 

• ZKMooO-ve Mli».- 

• Horn lfiO*vgr*n*c 

1 8 Le»rv guanas- i/w 

Drucker 

CentronicS-GtP DM 849,- 



f SIX- 80 DM 595,- 



NEC 

« f h i —ner «*- om an- 



Comm adore DM 1 198,- 

128 



(Bestetfservtce) 



ATARI 130 XE (B^tellservice) DM 598,- 

Handler- und Prrvatanlfageo an 

HSV Hard- o SoUware-Vertrieb H. Steber 

Petlenkoferstrafte 24 D-8000 Munchen 2 - Teieton 089-534903 
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2X-SPECTRUM COMPUTERSCHNELLVERSAH0 



t^ gwBd tt wi Jpy« **rtc» 98,' DM 

a-Kjn^ScMn^S^nDwKT. fit.- DM 

S*£CTRUM J-amwifc^riflg 15 DM 39 - QM 
&■>■—! S.2S* CH3» 5 Sua 37 - DM 



**i*r,ma «J« 40 K 88 - DM 

T»1a*Jf *trc«c* 1*t.- DM 

futor fOS K»tf>c*d 238 - DM 

Sontfwyrtfriabar m Sottm 95-- DM 

SPECTJfcJMPwl JtfKrvVM*** M - DM 
CiWtrSerBJitrrrtNiSiMf w HOMO Ton AM TV, Mi * 8»1H tmtm 
p-ttSK-FoWTCOOIrtfcf 9.0, CM 4 l» yl N% rt« *5 SO Cnm «on 

t*U' FJgn Raewlu- Sc J i w fcWtli !ui «n O-SftCTftUU 

COMPUTER * MEOfEHTECMNIK HEINZ MEYER 

ftahmtr 52. 4060 Versed 1 . Tetetan 02 1 62/2 23 64 



111.- CM 
f98.-0M 




L ad*n + Versanti : 
Schon-ebcfger Str. 5 
1000 Berlin 42 (Tempelhof) 
•S 1 030-752 91 50/60 



OtYmmgsxeiteri: 
Mo-Fn 10-lfl Uhr 
Sa: 10-13 Uhr 



Handler- 
erwunscht 



ZX-Spectrum 

Reparatur-Schnelldienst 
Computer & Medientechnik. Heinz Meyer, 
Rahserstr. 52. 4060 Vfersen 1. Tetefon 021 62/2 2964 
Rufen Sie uns an! 



WaJadrive' 
Vert. Wsfadrive+4 Wafer Fast 
unbenutzt Press: 390 DM. VHS 
Mekfen bet CL Huber, Bertner Star 20. 
6d34 Ketsch 

Verk. Spednffn 48 K + Wert 2 + Mtoro- 
speech + Joysl + Soft* + ROM-Modd 
+ Resettaster + Lil + ate KabeL 
NP: 740 DM- VR: 640 DM Tel 
0223813376 

Verkaute ZX Spectrum 48 K + Dk-"fesia- 
tur + DK-Joysbc* lnted + ZX Printer + 
4^ Rolen Papier +wei Soltware-f Liter. 
tOr 500 DW lei 04321 3393 

Spectrum +. Interface 1, 2 Microdrives. 
JoysMR 10 Cartr , ca 20 OrigmaJpr 
Neuprets 1 800,—. tur 999 — DM, afles 
twe neul m 2641 35469 afa IB Urn 

Verfcaote ZX-Drucker m_ Papier 80— 
Oi?pnalprog tasmerge 35.— 
tascopy 30— (Kopie b«s DIN A-4, Grauto- 
r»). P Metascr*. Roefiostr 10. 7 Stg to. 
07TW6555t7 

Zu i*er*autcn: 48 K Spectrum + Drucker 
+ 3% Rofcn Papier + Casseitenrec 
(noch Garantie) + Bucher und viei Sort- 
were (Bruce Lee ) VB 600.— DM 
A. Hebeis. 061 03 5 1953 

Sucne Kontakt zu anderen Spektrum- 
Usera Ruff mich art 
TeL 0861 64567 oOer schretrt an 
A PCM. 9220 Traunsteffi. Ernpfing 7 

Verkauh Spectrum + Inter. 1 4- M*crod 
+ Sprachs + Kemp + Joyst + ZX-Pnrt. 
+ 9 Roi + 9 Cart + 15 Bucrter + 25 
Orig Prog. + 10 Herts gegen Porta + 
500 PnSaunt»etoer. GatssrScher 22. 
CH-Wurenlos 

Verkaufe ZX-81 mil MemopaK 16 K tur 
100 DM. VB Poswarte tur Rucfcrut art 
RaH Rertert Bahnhofstr. 26c 5340 Bad 
Hormsf 1 

Spectrum 48 K+frei prog. u. Kampston 
Joysfackjrrtert -*-3 Joysl +Soundwefst,+ 
IBM-Tastatur+3 BOcher+950 Progr auf 
60 CC 90% mc Super-SpMe S Spia- 
dwn^SOO DM Te< 0202 40 11 55 

VK ConputerSincJairZX48K t 

Programrne. Drucker GP 100 

Seacoeha. Daiasetie 

Fate chi nt t 1 200.— DM 

Tel 06843-1344 

laueche Ass«nb*er- Kurs (Kassette, 
Bucher. Tabeien MP 98 DM) gegen Pgr 
des Z80 von R. Zaks Suche »Strio Poker* 
und *Bkie Max* C Scrdd, fcn Tai 4% 801 7 
EbecBfeerg 

Tkxan Vffiioo Ex FarbrROnitof, Kaufpf «s 
998 DM abzugetefi fur 500 DM Ems! 
Braun. Roggenkarnp 6, 4504 GMHuet- 
te Tel 05401 44890 

ZX Spectrum 46 K mrt Kempsten Joy- 
slick, Interface und Zusatztastalw fur 
450 DM zu verkauiea 
Ernst Braun. Roggenkamp 6. 4504 
OMHuette. m QS4 01 44890 

verkaute orig Spectr SW Pingo Atic 
Atac usw fur je 9 DM+4 we*tere P? jPrt- 
fatB] je 15 DM Suche; Progr- 35.— F fur 
mogfcchst ate Tasten 50 DM. 
Q98 52 9639 

OL-Chess 
Verkaute original QL-Chess 
von PSJON, VB 50 DM 

Tel 06175 1565 

Verkaute *** Spectrum 48 K *+* 
mrt original Programrnart Hooch! Pene- 
tratof. Fight- Sim . Beta-Bas. Assembler, 
etc und 5 Bucher. Tet 02985 6492 
* * * 300 DM * * * 



Suche gunstsg Spectrum 16 K, auch 
48Kzu kauten ISSUE3 oder spater 
Angebote art Gerd Heger. Kapeflenstr. 
28, 7317 We ndtegen 

ZX Spectrum 48 K + Interface * 1+2 
Mcrodrrve («i 6 Cart) + LPrirrt HI + 10 
Bucher fur 650— DM zu verkaufen 
Frank Zefiig, TeL 02352-'30246 
v 19-2Q Uhr 

Acritung? Verkaufe uber 50 PFoararnrrie 
fur ZX Spectrum. Nur Onginate U vorlnan- 
den z_a B Lee, Ghosttx , &sword II. Beta 
Basic. uva.m Uste an fa bet F Zabig. 
rtefcecker Weg 17. 5992 Nachrodt 
Wibtw Tet 02352 30246 

Verkaufe ZX 81 + 16 K Em + 
chv Literatur tor 100 DM 
Mekien bet W Brdfimg 
TeL 0431/241871! 
PS 200 DM 

Sinclair Spectrum-User 
Tatsscr-e original GhosidusJefs 
gegen andere orgina* Software 
Daniel Ott. Tel 075 77.-32 28 ab 18 Urw 

Protek Joystick interface 29 DM 
Spekawrerv^erung 48 K 69 DM 
DKTronic Keyboard mfl vielen Extras! 
(gebfauchtL G. Falgmarm. Am Miihler»- 
berg 26. 2114 Holengtedt 

• • • SCLUJC User Quo • • • 

• Vorabirifo-2 DM •C3u0inlo=4 DM • 

• • • • Fteinhard Frank • • * • 

• 7922 Herbrechtingen. Bten^Str 3 • 

• Magkedwerden tohrt sch • 

Spectrum Plus 

4- Recorder + Joystictanrertace + Joy- 
stick + viele Originalpragrwvne (MP 
1 000 DM) fur schlappe 550 DM Tel 
0231 123109 

ZX Microdrive* interface 1+6 Cartr. 
320 DM. dktronics Tastatur. sep. Zeh- 
rwrbi Ptetz fur MD+ Nebt 80 DM. Progr 
Joystick int a) Bausatz 20 DM. b) dktro- 
nics 65 DM, TeL 0231 123109 

Wafaome kaum gebraocht 
+ mehrere Kassetten fur 350,— DM 
weoen Systernwechse4 abzugeoen an 
Tel 06181 7 2276 

Verk. blue max, doornsdark revenge D- 
day und re. d over rrxskow fuf je 15 DM 
(Orig.) Tausch auch rnogfch. MschaeJ 
MeuL ESsabethsfr 47. 5020 Frecnen. 
Tel 02234 5 24 88 

Verkaufe Spectrum 48 K+DemoKa&s+ 
Pnjgrarnme + Kempston Joystick Interta- 
ce+Ot Handbuch. Manfred Kjenle. Kon- 
zenweg 1. 89 22 Perang 

VefVaute: Se*osha GP700A 800 — DM 
Casio FX70OP+Casinterf 140— DM 

• * * Tl 58 70,—, 5^ Floppy * * * 

• Shug, komp 200.—. Pteise VB * 

• Th. Dargel Tet 05 1 1/88 49 72 * 

verkaufe Spectrum 48 K, Tastatur Saga, 
Empereor. Sharp Recorder u. ofiv. Zube- 
hor. 499— DM. Tet 041 61/836 25 ab 
16 Uhr 

interface I.Microdr, 12 Cart und Lprlnt 111 
sehr preiswert abzugebeo AJfesneuwer- 
hg! Joham Wenzierl Eichstan 29, 8301 
HohantrBnri lei 08? 84 289 

Drucker CePtronpc 730-2 350— DM 
evtL rmt Sinclair Spectrum 
Tel 0911 6t 3942. abends 

Verk. ZX Spectrum 48 K + Recorder + 
Literatur + Software + ate Kab + Hefte 
NP 850.— fur 450.—, TeL 
05371,58251 nur rusammen 



112 MM* 
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SVt 31 S/49 K: Suche Software {nur Spie- 
le wie •Pole Position* und and ere). Lisle 
an; Matthias Gehle, Heukamp 3, 4837 
Veri.Tel 05246, 5159 

Suche SVI-Soltware (CP/M und Basic), 
Angebotean: HansBfaun. TeQernseestr. 
1 S. 7000 Stuttgart 50. T. 07 11/53 93 45 

Tauseha: Turbo- Pascal (original) mil 

dt. Handb. gegen C-Compiier und 

Nevada- Fortran od. tfinL 

Ch- Wflst Zeppellnstr. 9, 

7417 Pfuliogen, Tel. 071 2W4887 

ATOM-ADV nur 10 DM fur 318/328, 
DRACULA-ADV nur 15 DM fUr 318/328. 
dies alles bel: Alfhardt Kawaitk, Kopemi- 
kusg. 9/9, 1060 Wien. Osterrelch 



Tl 99/4A 



Verkaufe KonsoJe. Joysticks, Software, 
Module <z.B. Donkey Kong, Parsech Bu- 
cher (z B. Tl 99 Tips + Tricks). KabeJ — 
VB 500,— auch etnzeln. Telelon 
07141/482812 

Verkaufe Modul Text- und Dateiverwal- 
lung (Personal Report Generator) lur DM 
90,—, Tel, 02389/3388 

Suche f Or Tl 98/4 A, Ex-Baste, Ex-Graf ft.- 
Basic und Joysticks Oder anderes Zut>G' 
hor. List© an: Roman Hiestand, Luziaweg 
4, B807 Frelenbach (CH), Telelon 
0041/55/482637 

Tl 99/4 A + Ext & + dl Handboch + 
Rek-Kabel + Schaeh -f Sptetmodul + 
Joyst 4- Tl-a und ExL B. Kurse + Progr, 
nur 400 DM, R. Romonowski, Bauernslr. 
67, 7257 Drtzingen, T 07155/31946 

Tl 99/4 A-Verkaute rneine Samrnlg. Prak- 
tischer Anwender-Programme Aua- 
fuhrl. Info von H. Andres, Oslerfektetr 
23, 3015 Wemlgsen 

Verkaufe Tl 99/4 A + £x.-Basfc 4 3 Bu- 
cher + Recorder + Kabel + Neteger. + 
ortg. Joyst (1 defekl) VB: 380— DM. Tel 
0211/27 8931 

Tl 99/4 A, GuertaTaStBturt"! Ink!. Recor- 
derkabel, technlache UnterJagen, Lrt&ra- 
tur. Praia VB. Kratzel. Madetegabetetr. 
115. 8000 Munchen 82, Tel, 
089/4300758 

Tl 99/4 A, Ext Baa Netx PHL orig. Tl- Joy, 
5 Module, 12 Cessetten orig. Data 
Bee ker-Buch- Recorder, Recorder - 
KabeL Listing Preisw zu verfc, Alexander 
Habich, Tel. 069/59 5956 

Verk. Tl 99/4 A + Exp. Box + Psk + Ba- 
sic + So- Synth. + Rek.-KabeJ + Rekor- 
der + Joysticks + Module (Inva- 
der/Chess) 4- Uleratur DM 2000— 
TGL (nurSa^o) 09621/85143 

Verk. T» 99/4 A Ext-Mod, Peri-Box. 
RS232, SP-Erw, Disk-Laufw, Di&k- 
Contr + Manag, VB 2 200 DM Selbstab- 
holer, B. Erwin Wachter, Gersttwschstr. 
9. 667 St. mgbert Tel 06894/6B90 

Verk. »Decathk>nf in 5 Teifen. wie in der 
Spielhalle, aber fur den Tl 99/4 A m, Exl- 
Basic und Kassrec fur nur 20,—. 
c) (Essen) 0201/4309293 SOf. anruf. 

Verk. >Macke of the Sum ahnlich wie 
>Mask ol the Surn. ab«r fur denTI 99/4 A 
m, Ext.-BasicundKassrec. (7te3*g] 20— 
c; I'Essen) 0201/4309293 SOf. anruf. 



Verk. Tl 99/4 A + Ex-Basic + Ret + Prg 
+ Joystickadapt. + 2 Joyst. + Centronic 
+ GP*50 A + 3 Roi Papier 4- Uleratur * 
Angebote art M. Sudler, Eichensfr. 10. 
8823 Muhr 

Verk. Tl 99/4 A + Cfisset-Rec + Kabel 
+ Joyst + Speech Synth, + 9 Module 
(Ex-Basic Pers-Rec, Invaders, Soccerj 
+ rnehr Casset-Spiele + Bucher + Pro- 
gramme + Lecture VB, Telefon 
02381/66621 

****** Tt 99M A ****** 

* Suche RS232 Intern * 

* Verkaufe Centronics Extem * 

* Bathory. 091 41/3548 ab 17 Uhr * 
***************** 

Verkaufe Tl 99 '4 A + 2 Module iDarsec 
+ Othello) + Joyst 1 JahraJt alles gut er- 
balten, Preis 500,—. H Feuerslein, 
Konrad-Zirkel-Str. 18. 8788 Bad 
Bruckenau. Tel 09741/2851 

HaBo 99 4 A Besitzer!" Werden S«e M«t- 
gfied «m Monslemsiorts Oub! Clubbei- 
Irag wild kemer erhoben" Grabs Infos gibt 
e& beim: MV Club. Vesener Ring 30, 
2807 Achim 

Verkaufe: Tl 99/4 A + Ex-Basic + Par sec 
+ Joystickadapter + Resel fur Maschi- 
nencodes + SlereoanschluB + 20 Soft- 
warekassetten * * VB: 500 DM * * 
■■■■ Tel 071 4l;3 1979 ■■■■ 

P-Box + RS232 + 32 K + Contr + Flop- 
py intern 1400 DM fur Sel&stabholer, 
KonsoJe + Recorder + Kabel + Joy- 
sticks + Ex-Basic 500 DM. Tt-Wrrtef 200 
DM. 25 Module ab 29 DM, Tel 
06102/26937 

Kaufe zu Tt Ext -Baste + Schach + Mini- 
memory + evt Peribox. F Luetfi, Brurv 
nenhofstr 19. CH-3065 BoHingenBem, 
Tei 0041/31/5861 40 ab 20 Uhr 

Tl 99/4 A Verkaufe Ex-Basic • Parsec - 
99 Special J & II, Preis: VR TeJ 02261 
52726 

Verkaufe Assernbiar-Handbuch fur das 
Minimemory fur 75 DM. Stefan Link. Ge- 
werbeslr, 12, 6466 Grundau 4, TeL 
060588851 beiNoss 

GP-L-Wsassemblef fur E/A o MM + 32 K, 
tnfogg. Ruckumschlag. Verkaufe Module 
[Alan, Sega. lmagiceta)furT199/4A.M, 
Eichhorn, Ziegeiheck 1. 6240 KOnig- 
stein4 

* * * Tl 99/4 A + Rec Kabel zu verk.. 
alL neuwertig, 072 22/4 2807 * + * 

Verkaufe Tl 99/4 A + Original Ext Basic 
+ Handboch + Spiele + Bucher for nur 

450 DM, Tel 091 70M562 

Verkaufe Tl 99/4 A-Ex-Ba&c und dtv Zu- 
behbr sowie Monilor Grun Anfragen ab 
18 Uhr. 021 03/474 27 

Suche fur Tl 99/4 A Software und einen 
gunstigen Drucker, informaBonen an 
Fnjnh Gimmler. Meltlacher Sir. 56. §646 
Gosbefm/ Hausbach 

Ex-Basic + , ic-lo Spielmodule + Speak 
Synth. + Sketchbrett + Uleratur + Joy- 
stick + Adapter + vieJZubehor(uaa. oe- 
fekte Konsote) auch einzeln 1 ! 1 BiBgl To- 
bias Migge 040/631 97 02 

Verkaufe Tl Ext- Basic + 3 Bucher + 25 
Spiele auf Kasserte Nur komplett fur 250 
DM (VB), Gerd Kattwein. Tel 09721/ 
68351 

Tt 90/4 A 4 Rec 4 Kabel + Munch Man 
4 2 Joysticks (leicht bsschadlgt} + Sod- 
ware |ca 30 Programme) + Lrtefatur |U- 
stings, Bucher), Tel. 061 26/3769. DM 
230— 




Hier wird weitergekocht! 

Machen Sje rnehr a us 
Ihrem Computer 
Mit Voice -Master 
bekommt Ihr VC 64 Stimme 
SpracR-Digitalisierer — 
Sprechen — Speichem — 
VViedergeben 

nur 245,00 DM 

Machen Sie ein Schlag- 
zeug aus Ihrem VC 64 
mit Dig! Drums, trommeln. 
daB die Fetzen fliegen 
— Wiedergabe naturgetreu 
uber Stereoanlage 

nur 155,00 DM 

Digttafisieren Sie Grafiken 
und Zeichnungen mit dem 
Scantronic Scanner 

nur 348,00 DM 

Komponieren Se mit Ihrem 
VC64 

mit Music Maker 
inkL Keyboard fur Tastatur 
nur 89,00 DM 

Der Neue von Commodore 
PC 128 dtsch, 

1 098.00 DM 

Der Alte von Commodore 
VC 64 499,00 DM 

Disketten: 

Bulk SSjDD lOer Pack33.- DM 

Elephant SS/DD 

lOer Pack 55.- DM 

Datencassette C-1S 

10er Pack 20,- DM 

iLva. rnehr, z.B. Light Pens. 

Akusfckkoppler etc. 

HdndJernachweks auf 
Wunsch 

Aite Prerse mkl MwSt 
zzgt. Versand 

PC Softwareversand GmbH 

Postfach 21 29 
Stuttgarter Str. 62 
7447 AichtaJ Aich 
Hotline 071 27-507 13 



BESTELL-COUPON 



□ pvPiElWtfn* 



rm und 



cc Computer 
TJ Studio GfnbH 



Eiisabethstnto 5 
4600 Dortmund 1 
Tel: 0231-528184 
Tl 822631 CCCSd 



Genie 16C 



TCS GBflE H6C 6st neue PC-HompaV 
OK: 256 K RAM [bO 640 K RAM au) 

UutwerkeL Cotor-Graffe-Karie Centra 
ntes- u- R5232-5cfmc05U*!fl Oeytscne 
lastatur, 6 ' ----- StK*pWz«, MS-DOS u 
GV.SASJC «*L 4*00* 



Tandy 1000 



mNOY 10O0. dw trgonomtsche PC- 
KtXWMDkr 128 K RAM 1 x3SO-K-iauf- 

Cotot^ra#fc*af1a Cenlrorrc* 
Scfr«riss^5. tJeutsc** Tast*fc# Curaor- 
lasteo und ZHemMock uelwuiL 3 tale 
StMUMBt MS^JOS u GWSAS>Cr*i 
DesWnate-SoStwem 6 Mitognene 
OBdOetmft xt m j m P iuu a nii e *m "fea 

Kak-Oetantd WNIr 



Colour Genie 



Fbocy-D&k Satan, eteoantesbsondars 
llfeCheft Dtsjgn trot OarUroier, DOS- und 
R^TTH-EnlWKklungaaysJan W*,- 

DnjckerarachkJ*abet 13$.- 
1&K9^peidWenintanno 7tr 
AuriuhrfcchvsROMOstno 45.- 
futritchos Hmdbucn 45.- 
Akustti Kocptor ^ndy AC3. 
FTZ-owrutt ml Kabel t*id SetiM 
lur Gotxr Gene 39$,- 
OriQir^Joystck^^n&oler. 2 icpjsxte 
analog. 2 numenc Keypads und Spiel 
RtniersenlKnt 
OngraH»M-C«dridgB Kr 
3EPSOMS 2«.- 
TCC S**« Ca*ide» mi Editor. MonflCK 
O&asaerftite. PtcMv etc 148 
Hmm Sattnurc 

V*>fW B«5««S Game *9r 

Gcazy CesSe. neues AdiOTkn 

r~',' Q r s'- 25- 

Hwt C*m n >«im I i n * I i fH JwJ-J— 



... ..... . 



Schneider CPC 



5.2 S-Zot-Pskene w a wtwr a . 

Z »e«9u4*»k anschbBlsrfcg M5,- 

WB angaban. ob Cixh- a Of^-SteeMr 
r>e M*i«i«r Sene tor CPC 46* 
Testmeis/er "tE>-w£. cc " 49- 
dl ZJ*am*nti kotTtvMttt Otucttf- 
sSeueruns. sctneBea E*s«wi Sp»- 
cAiwri u Ledw anMntfBrfreundBohe 
McnQstiuarvig 

* • - - . — - - — * M .| _ a I,,, jm 

nBSsSBnffMnHr. WnnQnIRino 

UbB* MtBPtg ermoqfcnl auch S eM Ju j 

nacii veracf-L Stfcnta^nan Je*.r\imy 

MUmetsfer das ideate Brefeped 

nmchen "ferf und «rw«en 

tS«r«ndri**»} 29,- 

Afc3PngmndinttM: 

stfa^ lw aaalBttscnen Urdarta^ aul 
Bidsc^nn art Drucker. ^D-Dlian. 
■farten u LJnwionim 39,- 
Otaa&aarnbiar 1 RAM und ROM tf,- 
Atipretse t nnki»ttannnwm i* 15.- 
Oa, Prg auch in offenar Vwtkjfi *e*w 
bar, d.h- nt aus?uhrt Dokunaotaaon. 
LjaHry u. ^ la M aiy t a n. dami a r w caonn 
S* tve Prcv Qd- p*s- 
sen das Pig. nodibalMrin In 
A^gfcefBtelun oen an 
AUEpraa) pn Ptognmi * 5 - 

CPC-8UG 5»- 
nanpiDyiaii<i* trartsparsnt nat Mentor, 



C PC4fi4-r>ucl»rparida texferwx 
ankMdam mft dan neuasian ProdOderi 
twi Star. Brother und logttec 



Aaa Pnaise sand iadenpreis rit 
a a n a T ii rh t J M e hme r tita u tr 
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Jetzt fur 
Atari 800XL, 
C-64und 
Schneider! 

HOUSE OF USHER 

Die neue, spannende Mischung 
aus Adventure und Actionspiel. 
Entdecken Si e das Geheimnis des 
Hauses Usher. Joystick erf orderl. 

Unvtffcindti<ha Preiwmpfehlung pro KasseRe inkf. MwSt xxgL S,- DM Pm ■ 
to und Verpadtung, Fordern Ste auch unseien neuen gioflen Katalog 
(DM 2,- in Briefnwfcen ) an mrt weiteren Super-Programmen fur Atari. 
Commodore VC-20, C-116. C-16, C-64 und Schneider. 
KING SOFT -PROGRAM ME erhaften Sie im Computer -F*chKanelef. in den 
FachabKilungen der Kauf - und Warenhaujer oder dirckt too una. 



Programme fur Atari, Commodore, MSX & Sch neid er gesucht! 

f KINGSOFT 

»Play it again« 

f. Schafer 5ehnadcebus<h 4 5106 Roetgen Tel. 0240&'B3 19 



SUMMER GAMES II 

(K) 49,- 


Dam Busters 
(K) 44,- 


Uber 1000 Titel fur 
Commodore, Sinclair, 
Schneider, Atari, MSX 
erhaltlich 


Hexenkuche 
(K) 29- 


Jump Jet 
(K) 44,- 


A View to Kill 
<K) 44- 


COMPUTER- 
SHOP 

Landsberger Str. 104 
8000 Miinchen 2 

Tel. 5022463 


Mindshadow 
<D) 69,- 


Rocket Ball 

<K, 32,- 


Exploading 

Fist 
(K) 44,- 


Bourtty Bob 

(K) 39,- 


I intern hq par Nac hoa^e 
otter pat Sohcck 
zigl. DM 2.50 VeraandkosJen 



DIE BESTE 




wsxx OB 

HUE MWt 2001 
CASTLE CT tH5*5fi 

auiwtcw 

EBEXBS 

QWt BUSTERS 



43,50 DH 
49. 
45,50 DM 
16.50 C9M 
45,50 cn 
CM 

49,50 CM 
45, ">C 7rt 
34,50 »f 



'BWEEKT EES 
JUMP JET 

IMJIANft IJNES 

f4V43R 
NDBOT.C l*R 
OC CM ONE 

nxstop n 



HJW - 8 
EVt3iPACKERS GUIDE 
<TMBAT tTNf 

HflMPSTEWD 
r - • r: 

ROCKY H3WCP SHCW 



45,50 

Wr— 

34,50 
43.50 
3<J,5« 
42,— 
45,50 
49,50 
45 ,50 
ii 



Dm|s>ITFIR£ '40 
DMjSXC FTJrjfT 
DM STOBM fMRlM 
5UF6ft CJtAfi 
SJPRP HJEY 
STAFF OF KfWNftTH 
TIP » fCC 



lx— OH 
39,— OH 
37,50 DM 

41, W DM 
39,50 DM 
31,50 CM 
33,50 CM 

42, — CM 



bottle wm mnupcf 

ELEPHANT DtSK 5 i/i" 5S/DD +8 tpi I tOflf Pack) 
ELEFFAHT PISH S i/l" SS/EP 96 tpi iKter Pack] 



SBMHSI CJXTP 

StAEOKFDtE 
THE nXOSTSATCR 
(AR IT THE K3RU* 



31,50 
34.50 
45.50 
67,50 
36,50 



7«r *a n£ «rfolg<t pst tofchnalme cuter Vcr%as.<w. 
rYcdern Sie recti heute i*w*ce Jooatenlose 
?rei*Iitte an , die mit witeron Software- 
KnUlern filr c-«4, CPC-464, STflM, APPLE, 
a jk3 a/SgCTIBJH w lloetgofct tftt. 




49,50 r« 
^•3,50 DM 
36,50 DM 
45,50 DM 
49.50 DM 
44,50 DM 
45,50 DM 
47.50 CM 
39,5c- 3M 



EH FAWC JOTCTIQK 32,50 DM 
• _ v.ar:~rg 3»,— £M 

cm' s<t»w*<<iff_gpc-w 

DK BSTTLE PCR PCCWtf CM 

DM KAD 45,50 m 

□KFOn CB DIE 46,50 DM 

FIGffTHl PILOT 42,— DM 

K3R&gr A.M3RLD END 39,50 CM 
JEWELS OF BABfUJM 39,50 EM 
HAR 3CNE :>'■ 



Software— . natiiriich von: 
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VerKaute Mtnirramofy + dt Handouch + 
DM 250 (freuwertig), Tet 071 3V4 1935 
(ab 18 Uhf) 

Verit Tl 99/4 A, Expansions-Box. Ex- 
Basic InL RS232, 32-K Erweitenungs- 
EHsk-Kontrol + Laufwert;, 2 E.x-Laufwer- 
ke, Tl-Wrfcter. wiete Bucher kom 2 us 
2000- DM, 044537 1840 + 7 11 GO 



VC20 



Hailo VC 20- Freaks, 
verkaufe schalfeare 16 K-Erweiterung 

fur 90 0M. Mefctet Eucfi bei 
Thomas Zengtein, Tei 09721 84739 

* * * * VC 20-Zubehor # # * * 
Verkaufe gdnstig. 32 K-Efweiierurvg 
60,—: 5facr* MoOuIDOX 40,— . MarKus 
Bdtum Patestrinastr. 10, SOU BakJham 

Verkaufe VC20 + 3K + 8K + 16 K + 
Moduf-Box (VC+) + 2 Kandbucher tiff 
350 DM, Tel 077 51^5981 ab 18 Uhr 
+ + + + + 

Suche M asc rv- S p«e Iprogr. . Mooilor. Gra- 
Ttk Erw Bucher etc. for VC 2 0. Angebote 
an Manfred Martens, Monschauer Str. 
37, 5108 Monschau 17. o ruft an 
02472.3217 

Vertc Oder tauscne VC 20-Games 6V. bis 
16 KB. tB, Grandmaster, Gridrunner 
usw. Lisle bei M. Wegrrer, Walter- 
Schtitef-Weg27. 2000 HH 61. Tet 040 
581565 von 13 Dis 16 Uhr, ailes aiif 
Kass 

Verkaufe; VC 20 + 8 K + Dalasette + 
Basiclernbucti + Progf 299 DM, bitte 
«n: Stephan Hausfef. Stemensstr 28. 
8092 Haag I OB 



Verkaufe neuen VC 20 + Dalasette + 
30 Programme + Handbueh njr 3 1 OM . 
Thoralen Keftter. Alemartnanstr. 2. 7734 
Brigacfital 

Verk oder tsusche VC 20-So!1ware, 
Gnjndvefsion bis 16 KB, zA Grandma- 
Star + Pac-Man + Gridrunner o SW, aBes 
auf Kasa, Usle bei M Wegr*ef, WaBftf- 

: -- 27 200C HH 81 

Verkaufe VC 20 + 27 K-Erweiterung + 
Dataserte + Grafik-Erweiterung + Mo- 
dulbox + Schnelf-Saye/Load-MoOul + U- 
teratur + vfel Software. Preis VB, let 
085/638 28, Schwejz 

C 64, VC 20mW-C!ub 
Postfach 1314 
4150 KrefeW29 
Info gegen Ruckporto! 

64 KByte-Erweiterung fur VC 20 ruir 
130, — ; Druckcr VC 1515 we- rveu nur 
230,—: Hofacker-Bucher 10,—; Ofiver 
Baniasch, ThalmaiefStr. 31. 8440 Straw- 
bing, ZeHschriften 3, — 

■ Verkaufe 4 sope* VC 20-Module: Gorf , 
Road Race, Sargon II, Japiter Lande |e 
25, Disk-Box fur 50. Disk luf 30 DM bei 
M Visser, Ktrchellener Str 75. 4250 
Bottrop » 

Modulbox tur VC 20 

mit Resel-Scbalter nur 55,— 

Tel. 06151'23228 

Verkaufe VC 20 + Scnachmodul + 
27/32 K-Erweiterung + dazugeh&rende 
Handbuche? + 2 Chip-PrograrnitibuCber. 
Preis 2 7 — DM, Tel O 23 34 25 6 4 oder 
02334,14 15 



VERSCHIEDENES 



Verkaufe Sbugart Doppetftoppy 40 Track 
S&DD 36 Pin JEEE SchnittsteBe obne 
Doubter I passend lur TRS-60. Video Ge- 
rtie usw.) VB 900 DM, Tel. 
093V707242 

3 BaSxC LernbUcher ca 400. Seileo w*e 
neu 40,— BtornyfJ>n>ua in Basic 20, — Info 
—.80, G Rubel. W. EbefSleinstr 10, 
7553 Muggensturn 

Habe: Joystickptatine f- C 64 10,— 
Modul *Seewo4ft t C 64 NP 59,— nur 
1 5,—, Philips G70CO Vedeocornputer mit 
3 Cassetten leicbt bescnadsgt VB 
Angebote: Tel 08345/632 nach 15 Urw 

Komplette Cornputor-Colleclion 

mit Zubehor gunstig tu verkaofen 
(Atari, Spectrum, Dragon, T199,„.) aus 
Zeilmangel. auch einzeln. "fet. 
22 33/7 4 2 32 ab 2 1 Uhr Anruf tohnt 

Getegenheit! TA-PC+ Floppy 

Fi + Monitor + sehr viei Software +80- 
cber+ca. 50 Diskette mit Box+ + 
Prers V8 D. Busseiberg. Fran tens tr 10, 
7022 LeinleWen 

Verkaufe Seikosha GP700A 800— 
Casjo FX 7 OOP + Cass Inter! 140— 

* * * TI58 70— 5^ Floppy * 

* Snug, komp, 200.-. J Praise VB * 
» Th Dargel * Tel 05 11/884972 » 

ATARI ST ATARI ST ATARI ST ATARI ST 

Suche Software, Tips und Kontakte jedef 
Art tur ATARI ST Jorg Lucinski. 8500 
Nurnberg 10, Greuteinweg 30. Tel. 
513980 

* * * * A Tausche ***** 
Computerzubehof f. VC 20C 64 gegen 
Wikingautos + Modeiteisenbatwi Thx Ex- 
press SP HO H. Masuch, Bahnrvofstr. 24. 
6293 Lohnberg 1 

Verk. TRS 80111, m 2 Floppydnve: 
2 500,— DM 

Tel 030/3612775. nur Raum Berkn 
bttte' 

Ideal fur Einsteigor 
VZ 200+0atenrek, +2 Joysticlks+64 K 
Speicnererw.+«el Software lur nur 450 
DM Tel 09871/1821. ab 18 Uhr 

Printer EP44 von Brother mit V24 
(RS232) InJerfaee neuwerftg VB 500 - 
R Ludvwkj, Max-Klingef-Str- 34. 6035 
Gauting. Tel B 5045 02 

Verk. CBS-Colecovision, Zaxxon D 
Kong. Smuit & Panic. S Fury. Carnival, 
Turbo+Cockpit fQr 250 DM. VHB 
0211/7335381, D Papowsky. Gerres- 
heimer Str 161. 4 Dussetdorf 1 

Verkaufe: Joystick 20— Spiel f. VC 20, 
Fluch d. Phamo, fO— Spiel fur ale Atari 
Homecomp.: Pole PoS- 40— viete 
Comp hefts Stuck 2— Telespael 30 — 
Reiger, 7968 Saulgau Tel 
7581/6103 

Verkaufe CBS Cofeco Vision + War 
Games+ Miner 2049er+Cabage Patch 
Kids usw. Ingo Kuning, Obernhainer Weg 
1, 6380 Bad Homburg. Tel 
061 7233879 

War verkairft.'verschenkl Hardware an ei- 
nen Schuter mil besclwankten Miitein. 
RS. Suche irnmer neue Software * * * 
Tel 06192^8136 Suche noch 
Ti ps & Tricks 

Suche Prografnrngenefator Toolbox lur 
C64 o IBM XT ab 19 Uhr. Tel. 
021 02 47 31 85 

Kaufe Corriputerselbstbau. LI 
021 02/4731 85 
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Hi, icfi bin Thrown und ten sanutere 
schiefe Wurfe en masse die du fur (fie 
Schute brsucften kannst+GrHfiK Gag, 
Spiel. J. Mayer. Frankfurter Sir 15. 714 

I ,..;,v„;?::.r- ; 

Achtung: VerKaute gunseg ■■■■ 
Hand-HeW-Conipijter: Casio FX-720P 
inkL 2 K Byte! Gute Tastatur' 
Pre<s nur 95 DM 

Christian Bruer. Tel 089 982657* 

Seikosha GP 50S-Drucker 
1 Mon aft, inkL 1 Role Papier VB 220 DM 
(NP 400 DM) Verkauf wegen System- 
weense)* Angebote an Jens Hamann. Tel 
0754l,'52O20 

Wer verschenkt far Bastler Computer- 
schaltptene alter Art u Plane Mil Hardwa- 
re Modem usw 6606 Gersweder. Tel 
0681/7001 17 und CW RTTY Soft u 
Hardware 

V/erksi/fe SpectrunvBucher 
Me«n erstes Basic Prgm 25 DM, Sinclair 
ZX Spectrum 20 DM ABes 1 A Zusiandi I » 
Tel 04431/3337 

Mattel Tetespiel lnle*vision 2U verkaufen 
+ 8 Superspiete NP- 1 600 — DM Ar> 
zugeben fur 500 DM ABes in Tofttustand 
ansehluBtertig. Tel 021 35 4 8*59 

* Adventure-Freaks * 100%? No Pro- 
blem! Die ►AdventurekSeri suchen noch 
emige Mitglieder lur den Club' 
Haben+Suchen noch Tips+ Pokes lor 
ARC + ADV. TeL 021 36/35813 PCJM 

***** SJirrthneborwork ***** 
Verkfsjl 5 Sfcmfcnetaufvwerlt. 2x80 
Spureo, 1 MByte Kap&Eitat. Shugart-Bus 
398 DM. Tel 05 11/46 1266 

Sue he Floppy 1541 bis 450 DM und in- 
diana Jones bts 20 DM 
Alexander GJalt. Bergsti 13. 7101 EBto- 
fen. Tel. 07134 15293 

* Habe Zubehor (or last afle * 

* iB [VC 64 n 510.— | ales New * 

* Bet Ch Smyczek am Vogefc- * 

* leJdchen 2a. 5090 Leverkusen 1 * 

* Computer nalurbch'" » 

NDR-Klem-Compuier m Tastalur. Gehau- 
sa Monitor, gr. Nelzger N£2. 2 Progr 
Sprachen. vol ausbaubar, vol funkUonsf 
NP a 2000.—. VB 1200— Tel 
09427 1397 

Ti Box Contr Lautw. 1 100,— DrucKer 
400, Sprachsy 100— Assembl 150— 
Exb 190.— Monitor l» be 500.—. Sketch- 
bord 200— v»ete Module v Buerger 
RS232 32 KROM neu Modem Tendon 
3O0,— .let 069311722 

Das Superpr ogramm fur den ORIC Mono- 
poly 2-6 Spieler. Computer 0-6 Sp Afle 
Funktionen desechten Mon MeWen bei 
AmeSchuIz, Tel 05862 7794 Lag! ab 
18 Urir 

One Atmos. 64 KRAM text Basic + dt 
Handbuch + 50 Programme + Superte- 
pe (7200 band) PreiS. 450 VHR G.-U 
Meyer. Tel 044 5Z 1383 

* * Geeaorrat rfjrSchufei * * Verkaufe 
Taschencomputer P8 300 Mrt alten 
Drum und Dran Brandneul'f Zuscn/. An- 
.-el ka Reel; lm Habengruna u 50C-J 
KQkl 50 I 200 DM 

Shugsrt-Floppy SA 200 

Suche Sr^a^te^tagen'SeTwceartteV- 
tungen. Evti nur zum Kopieren Christian 
Hansen. Fr hone 17. 2351 Boosted! Tel 
04393/15 13 

Dragon 32 + Dream Editor + Assembler 
+ 2 Bocher + SchaJtptan. rrwt Garante 
umstandehaJDer abzugeben VB 230,—. 
Thomas Keyser. Tel 089 465791 
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Welcner fa tug a Jungprogramrnierer 

senreftt Vizawnte rmt Htte der So!t-80Z- 
Karte von Supertext aul 80Z urrr? Soche 
drinoend Antertung lor Supertext 1 Tel 
07246/1340 

Typenraddruaker Brothef CE60 zu vef- 
kaufen Mil Interface und 10 fypenrader. 
% Jahr ait Kreus BemO Rangstr 36. 51 
Aachen. Tel 0241,520643 ab 18.30 
Uhr 

***************** 

Drucker Centronix 730-2 DM 350 — 
evtt mil Sinclair Spektrum. TeL 
091161 3942. abends 



ZX81 



ZX81 — 64 K. gr Tastatur + Netzt + Ka- 
bel + del Dnjcker + Handb + Top- 
Grig-Software {Text Data, Fin. Groft- 
Klecn Fktgsjm usw) * Bocher List. 
Infos' Kompl. nur DM 390,—. lei 
05f 85'772 

Wegen Syslemwechsel ZX81 md viel 
Hardware 1 2 Tast . Datenrec , Kass Inter- 
lace und vieles mehr) fur 350— VB ru 
verk.. Tel 0751/59361 

Vertc Sperkass. mit Aero: Teie-ver s su- 
che: Dem- Driver. Spi-lnv nur 32 DM. Hi- 
res nur 20 DM. Pac Man. Cenfjp, Sp-trrv_. 
3Dlrrg Space-Fire je 12 DM. Tel 
064 02 1897 16—18 Uhr 

Verkaule ZX81 (16 K RAM} fur DM 40 + 
original Sinclair 9 V DC Trato fur DM 20. 
zusammen fur DM SO. Thomas Weber — 
Sbchvwrt ZX81 — Feidkircherstf 11. 
7150 Backnang 

Vetkaufe ZX8 V 48 K. ext TasL & dry an- 
riere Extras. 16 cm-Ferns, Drucker GP 
50S. Ph*ps Datenrec . vWe guie Pgm's 4 
Ut . PreisVHS,TeL 07531-T9757 

Verk ZX81 + 16 K + 6 Bucher + User- 
Hefle + Datenrecorder + 2 Kassetten 
lur 200- DM. Neupreis uber 450.— DM. 
auf fast dies noch Garantfe. Tel 084 2 U 
436 79 

ZX81 (def ) + Auteatz + 2 + a - 450 
DM. Joy - 30 DM Hires - 20 DM. Kass 
mrt AERO. Spin PaSu. OeDr, TeVe = 32 
DM. Pac-Man, Spin. 3D-I_aby. Cenhpe fe 
11 DM. per Voraustesse. Tel 06402' 
6931 4—6 Uhr 

Suche dringend pretswerte Tastalur fur 
ZX81 fur Brietfreund in Glauchau DDR 
Angebotean ft J Otto, Fewmannstr 54. 
42Qbernsn I.Tel 0208 860692 

Scmmir: Sinclair ZX81 ml 

16 KB f Drucker fur 280 Fr. 

Tel. 01i 4 62 19 57 

* * * Haflo ZX81 Freaks * * * 
Verkaufa ZX81 + 16 K-RAM + Software 
4- Joystick + Handbuch + Nstzgeraige- 
gen Hdchstgebot' Tel 089f141 31 11 
(Hans vertangeo) 

Verfcatrfe 2X81 + 18 K-RAM + Joystick 
+ ZX-Printer + 2,5 Rolen Papier + 
Recorder * Supertastatur wn Texas + 
Lileratur + Software + 1.2 A-Netzte4 fur 
200 DM. Tel 06721 34678 
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ATARI 



Gtaffcadventure DlAMANTtNRAUSCH 
Diskette 49 DM + NR. Jurgen Kaiser. 
Basefer Sir. 130. 1000 Berfn 45 



MSX 



— 



SOFTWARE 





f Utti J 9- 

- . ■ ■ - - v : ■. 
Futer»-TfL r.o* 

■ utui a-tW** 

-;i : 

■ - "- - "- 

i .t-: a-B*51C 



1e«tprogrsw» (eef/frile) 
ter»irtDlai>er 

CoppIerprograM 4 VZ4 Xs6«l 
Nontter 

%er«h- Hilfa.p(oqaeae 

B*sic-Kwr* ') telle )j« 1*11 1 
8*sic-*or« all* 3T«lle r u*. i 
1 ext /*dr . /Oat . / telVome iq . 

T*Kt/*jir./rj«t./rifct-/r*j.* , rq 

mr lm Xatalog 1 " 



• as 

OH 45. 

D* 49. 

m 
on 

on 119. 

OR 39. 

on *9 

on 49 

cm 39 

m 99 

W 

on 



-/59.. 

-/».- 
-/1I9.- 
-/«.- 
-/59-- 
-/*». - 

-/11».- 
279.- 
JT9. - 



—HARDWARE 




Slstersciltrun^ {itmdt) OH 

51oteraelteruA9 :»r* c h>«it Him DM 

Serielr $clmittstelt«* ¥-24 ON 

PTJnirr-iCabe] Cent rOnics/HSU DH 

Cl«flkint*tr.f.Ep*»r*i(«^- B, rin. Wl 

&taubsc*>utz>«aa«« f. MSt-Cc-ap. OH 

B-flopoy f.R;k.fMp. I.^/SCOIB OH 

B-rioppj v,2\/i8D-iiora on 

Dcppel-f lopp) 2 , 3,»/I»J,>/>,2> DH 
PANASONIC MUCItrit (jnschlussferliq an USX • Caapulrr ) 

• OZ/^^Ejnr.ltJlatt/Tralter DM 

120Z/1. MLQ.ua i»»tb»»rr«r on 

ieo2/a.«.Q,HO ie.tturr*r dh 



wsv-ce •> 

HSX-PI 



I S ' - r f J ; ': 



11 


-P 


1192 'W> ■. 








1 • 


f 





298. 
3 ft, 
190. 

69. 
248- 
2*. 
•98. 
841, 
1998. 

109B. 
1298, 
1498. 



aWitere* ZuPabUr i- «atalea"» 

Vi r f uhr en rolQti-Hlc rlSl-Cea^ntsr «i SUec*-ftC ISCIf 

P AAA SONIC Cr-1700, SOKT Hit Bit, SJUITO HPC-A4, Ct-FtC HPC-80, 
SPtCTRJIVlDCO 5*2-710, PHIl IfS XC-BQ10. 



Haa41»;rMf ra— erefl weht' 



MSX 



rUTORMTKOMIC - rUTUtASOFT 
Cwntar ClOcfc 
2200 ELPJSKOJtH - FMijMtr.li 
^04121.18501 



MSX 




MSX + Schneider 
Software-Schnellversand 



MSX Software 




MSX Software 




Schnetder-Softwsre 


auf StecXrnodut 


auf Ksssette 


auf Kassette 


VtoArKungFu 


79- 


Qno»3b^sters 


49,- 


:•" --^ r 


39- 


Hyper Sports | 


89.- 


OecaOrfon 


48.- 


OtCOOton 


29- 


Hro* Snorts 2 


i-j- 


Psicftaoefcs 


34- 


Mm 8 


39- 


Track SF«*1 1 


89- 


lepcte Works 


39- 


XnigMlm 


36- 


vacklFMJ 


»9- 


Ocsk V*mor 


35- 


And 


39- 


Super Cobra 


69.- 


9b BOt) 


35.- 


Come* Lyra 


30- 


Cms Oa* 


ee,- 


Tha Hot** 


SOv- 




40.- 


nOfenjBjG MOMHt 


29,- 


>H3*I W»j 


35.- 


Beac* Head 


49- 


TmePior 


09.- 


Manic Mne* 


34- 




33.- 


Come Pftxery 


09.- 


Fight Psn T37 


29.- 


WenfctC" f*« 


69- 


Sky Jaguar 




Cramp A< j 


48- 


Ban* «V b8da«r 


44.- 


Rooarbai 


59- 


Bucfcrtooars 


45,- 


ryooipiii 


36,- 


Super maris 


59- 




43- 


ConfuDon 


34- 


Hote in One Gdf 


59,- 


HuncfOiBCk 


29.- 


Heroes ol Kam 


29- 


Mr CMng 


59.- 


BcarOcOo 


29.- 


Ham Hat Wax 


49- 




69.- 


Beam FUer 


49,- 


Arcfon l 


49V 


Konsmr BtMbOt 


79- 


PiQal2 


49r 


CotourSSr I 


29.90 


lodeRuvier 


89.- 


i"- Egg 


34- 


Amencan Foanal 


39- 


GMol 1 : 


148,- 


HSworO damsch 


59,- 


Taswonlt»eu0scri 


69- 


OaS* Graohcs 




Xascooy CteutBdt 


29- 


Taacopy dewtsch 


39.- 


nolrackbal 


24S,- 


ttsprfral dfcitscri 


29.- 


laspnnt 00008501 


39- 



Jade Mange Mrrenf Scftmn * Zibmho* m Betenwa w < Hf i n fl rafe feaw 
tefsandbsafao — t aito w tor, M&rsand ertotf OaW Nacryunme funOjr 
08/ lOO— jzgl Ofcf 5,— Hi&mndtosten) oOerper MvrausscAec* /.ewand 
totfenOBO- FbeO^rfeodOrArattfgeraool 



Heim com pule r-Shop 

Bahohofstr- 10 
2870 Delmeohorst 



Hotline 
04221/1 64 S4 




wiesemann 

MIKROCOMPUTERTECHNIK 



NEU * INTERFACE 92008 G - NEU 



DruckeMnterface fur C 64 
Puff erspeic her 8 KByte 
1 ; 1 Grafikauflosung mit 
FX 80 kompatiblen Druckern 
Grafikausdruck-Ge- 
schwindigkeit mit 
EPSON-Druckem 
ganz enorm gesteigert! 

UMTAUSCH AKTION ! 

Bei Kauf des 
92008G nehmen 
wir ihr gebrauchtes 
Interface 
92000 G 
in Zahlung. 
Bei Umtausch 
114,- DM (inkl. MwSi) 



in m w w 
m in im in 

INTERFACE 

m 
m 



m,- dm 

•VlWpnkl, MwSt.)' 



Winchenbachstr. 3-5 
5600 Wuppertai 2 



Telefon 

(0202)5050 77 



Telex 

8 591 656 wwd 



ATARI-KNULLER 

64 K Erweiterung fur Au Ben bus steckbar 125,— DM 

Farbige Disketten 1 Stck. 39,— DM 

Tastatur Grafik Zeichen aufktebbar 10,— DM 

High Speed Board for 1 050 Disk 230 — DM 

Color Print fur Plotter 1 020 50,— DM 

Disketten Slider Suchprogramm 50,— DM 

Panasonic Drucker 1 090 799,— DM 

Panasonic Drucker 1 091 999.— DM 

Panasonic Drucker 1 092 1 299.— DM 

Giubinfo kostenlos anfordern 030/621 2071 
IRflTfl VERLaflE mm, 1 Berlin 44, Hermannstr. 9 



>{K) 49.- 




(K) 39,- 
10) 49,- 



o 
o 

2 



KG FA> Keyboard 
Rikturtaorung mit 
dl Zdcrwruwlz 

+ SpoQlina. o\q 

Kopf- und FoB- 
tad, kanovom 
AnwarvJef aetbtt 
ver»l«ll( werden 
(K)66t 40) 89.- 

date better - Im 



CPC 464 

OFTWAREb^- 



3'Zoll Disketten 

WSt nur 129.- DM 



Druckerendlospapier, wetB 
(ca. DIN A4). 2000 Btatt, 49, - DM 
Inkl. Varsandkoslen 



information gegen Hucluimschlag bei: 
Uchtanf #Wo 74 - 4790 P odortoom - Tel. 952 61 / 6 46 52 



CD 

o 

CL 

o 
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***************** 

* * * * Drue ker-lnlerf ace * * * * 

* Atari-Seriell — Centronics # 

* Inkt Kabel DM 199.- * 

* und weiteres Super-Zubehor * 
+ Info kostenlos bei: * 

* Computer zu behor J. Stronger, * 
+ Seyernstr, 1S. 5628 Helligenhaus * 

* Tel. 02056/6416 * 
***************** 

ATARI — ATARI — ATARI 
54 K-RAM- Board fur 600 XL; 145 DM 
Ruste 4O0 buI 45 K-RAM: 160 DM 
Prof iia slalur fur 40Oer: 94 DM 

Dyn.-Ascorn-Akustlkkoppl.: 295 DM 
Reconvert, RS232+ Termsoft: 115 0M 
Daiaphon ■+ At. Inter! * Soft ,:398 DM 
Super modem, 300-1200 Baud, Info 
S. Schmeling, H.-Dunarrt-Allee 32, 
2300 Kronshagen, 0431/54 2 S 43 

Wir he&en 
Decathlon C 43.- 

Rescuo on Fractalus D 149,- 
Ffightslmutator II, dl AM D 155, 
Printshop D 139- 

..und weitere 300 THel mil vleien gun* 
stlgen Reslposten. Lists unter Angabe 
Ihrer Computermarke gleteh anfor- 
dern: TELEDIENST, M«In»r-Tor-Anl. 
45 h, 5360 FrJedberg, Tel. 060 3V 
91650, Btx 213213 



Commodore 



■ ■C64 + Floppy transports bell ■ 

Versch. Gehause/GBhause-Bausatze; 
SX84/PET ahinl, miUohn© Monitor. Kata- 
tog 4 Info 2 DM In Brietmarken, Georg 
Backer, Retehb. W 12, 4770 Soest 

C 64 C 64 C 64 C 64 C 64 C 64 
Turbo-Tape Steekmodul 39.50 DM 
Turbo-Disk Steekmodul 39,50 DM 
DOS 5.1 Steekmodul 39,50 DM 

Tut bo-Disk + Turbo-Tape + DOSS.1 
+ Renew/Old-Modul 65,00 DM 

Leer p la tine f. 2x2?xxTyp 25,00 DM 
All© PI mil Reset u.w, Steckplatz 
Eprom 2764 (8 K| 12,00 DM 

Eprom-Bren net liir 27 xx Typen 
mit Steoersolt aul Disk- 129.00 DM 
Neues Betrtobssystem + Um&chaltpl. 
mit Einbauanl. 95,00 DM 

Ep-Loseher I Bausalz o. Geh 50,00 DM 
Rest-Taster LOtan 6,50 DM 

Diskbox f, 85 Disk, abschl 49,70 DM 
10 Marken-Di&k SS DD 35,00 DM 
10 Nashua-Disk, SS DD 43,00 DM 
Kfemmer & Sohulte Electronic 
ReifferscheldstraBe 17, 5030Hurth 
Tel 02233/76285. Katatog g. 2.- DM 

C 64/VC 20-Uchtgriftel nur 49,— 

AusfOhrllchef Katatog gratis! 

Flrma Ktaus ScMftlbauer. 

Reattach 1171. B458 Sulzbaeh, 

Tel 09661/6592 tott 21 Uhr 

Commodore-Fiugtramlng Nun fur samtii- 
che Commodore-Gompuler C 64. VC 
20, C 18, C 116. PLUS 4. und 3032 bis 
8296, Umfangreiche Auswertung lhre» 

FfOjBfl 

A) Hubscbrauber-Slmulator in Aklton 9 
Ameigen Im Cockpit, 3 Flugprogramme 
2Ut Wahl 29 DM 

BlSpaceShuttie-LandunB- Echtzeitsimu* 
ialion. Nach NASA-Untertagon 29 DM 
C) Boeing 72 7 -Simulator, Dieses Pro- 
gremm 1st zvr Anianger- und Instrumen* 
tenflugscriuiung geeigftel Mil AnJIg, 

34 DM 

Ab2 Prog* ledosPfogr. minus 5 DM, Info 
gegen Ruckporlo Lieferung aul Kass 
Oder Disk. 

Flug-lng. F. Jahnke, Am Berge i, 3344 
FUthe 1. Tel, 05341/9 1618 



Commodore — Schneider CPC 
Computer und Zubehor, Programme 
Compuler-Vertrieb- Krusche 
Simpertslt, 3, SHO Mumau, T. 4276 

C 64. digrtales Schlagzeag-SyslBm 

Hard- und Software DM 98.— 
Info gegen Riickporto R Schumann', 
Eulenweg 30, 5350 Euskirchen 23 



wir HHmn 

C/D 



65»-<79,- 
39.-/4S.- 
42 < ./58,- 
D 1 49,- 
D 149.- 
D 139.- 
D 69,- 
D 59,- 



Jump Jet C D 

Pitslopll C D 

Rescue of Fractalus 
Summer games II 
Hitchhikers Guide 
Advent Constr Set 
Skytox 

...und weltere 500 Tltel mil vielen gun- 
Stlgen Reatposten. Lists order Angabe 
Ihrer Computormarke glelch anfor- 
dern; TELEDIENST, Ma Inzer-Tor- Anl 
45 h, 6360 Frledberg, Tel. 06031/ 
916 50. BU 213213 

■ OreflktableU DM 149 ■ 

SCHEUFLER COMPUTER. KGasse 42 
7119 Niedemriall. tf 07940/53431 



Laser 



Laser 110-31O/2OO1/30O0fMSX 
VZ 200 - Hard- und Software! 

Literal ur, Forth, Macro- Assembt, 
Schr ^bm -Tastatur f VZ 200. L 210 
SCHEUFLER COMPUTER, HGasse42, 
7119 Niedemha)!. W 07940/53431 



Schneider 



Daielv. DM 39, Texttr. DM 45 
■ viete gOnsttge Preiso ■ 

SCHEUFLER COMPUTER, H. Gass© 42 
7119 NiedemhaB, 07940/534 31 

TEXTSTAR Brief generator (Test HC 6/ 
85). lnlo-1 DM. K»50 DM, = 75 DM; 
JSL, A. Steinberg 13, 60S7 Dielzenbach 

Software fur Schneider 464 + 684. Info 
1 DM In Markers von Fa H, D. Weisol. 
EDV-Service Posltach 506. 5412 Rans 
bach- Ba urn bach 

CPC 464 — Die neuesten Tdel aus Eng- 
land fur Sptolor odor Freak I DEN ISO FT. 
PF 106421, 28 Bremen 1, AktuoiJe 
Preislistle, ca. 300 Tltel. gegen DM 2 in 
Bhefmarken 

CPC 464: Faklurlorungsprogramm lui 

gewerbl Nurzung, eoorme Kapazitet, nui 
Dfek H DM 98 + Disk. H&K Soft, Frio 
denstr 29, 2400 Lubeck 

CPC 464 FORTH 83 

mit Turtiegralik. tracer. Edrtor, dl Hand- 
buch KassetteDM 148,—, Info FORTH- 
SYSTEM E, Angelika Ffasch. PI 1222. 
7820 Tlhsee-Neuslafll. T 076 5T1665 

CPC 484: dlv khn Anwonderprogr 
U utilities, Liste g Porto. HSK Soft, 
Fhedanslr. 29. 2400 Lubeck 



Sinclair 



Microdrive Cartridge rtur 7.50 DM 
Expansion System 375 DM 

Best per V-Schock (o, NN. bei Csrtr.) 
Han no lore Wasian, Babenhausor 200, 
48Biateteki 0521/160291 ab 19 30 h 



116 
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BETA BASIC 3.0 1st da! 

Das Programm fur den 48 K-Spectrum 
Jetrt mil WINDOWS Prozeduren wie 
beim QL, SupejTorjatrtFuriKtionen. Bifd- 
scturmedrtor, bis 85 Zeichen bet 25 Zei- 
len, 36 Funktionstasten und so viel mebr. 
daft Sie sofort das kostentose INFO an- 
fordern soltten bet Firma Uwe Fischer. 
Postfaeh 1021 21. 2000 Hamburg 1 

ZXB1 U LA (Sinclair Logic Chip) DM 40.— 
Decker & Computer, PF 987, 
7000 Stuttgart 1 

Soft- und Hardware tor den ZX Spectrum 
Gtostbusters 45- Grentims 39- 
Stanon 31,- TelelerminaJ 

3O0S 97.- 
Strip Poker 28 - Bruce Lee 32.- 
Moon Cresta 31,- Rocky Horror 

Show 35- 
NCU ■ Soft- u Hardware jetzl auch lur den 
QL und Schneider CPC 464. 
Forcterr* S«e unsere Gratisftsle an 1 
Dreeser, Soft- und Hardware, 
Im Rosenhag 6. 5300 Bonn 1 
Tel 0228-254084, 
Ma Mi und Fr 18.00 Uhr — 20.00 Uhr 
Samsiags von 14.00 Uhr — 18.00 Urv 



Verschiedenes 



PRElSE — PRElSE — PRElSE 

Sharp MZ821 798— 
Sharp MZ731 m. Drucker 698,- 
Sharp PC-1402 12.2 KB 308.- 
Sinclair QL m 4 Progr. 1248 - 

Spectrurn48K 359 — 

Spectrum plus 439 — 

Commodore PC 128 a. A 

Preisfiste gegen Frekirnschlag, 
Computer-Versand DORR Posttach 
1421, 8500 Nurnberg, 09 11/677093 



I Diskette n-Sonderangebol: I 

I 5V. ' DM 2.50 m Garantie u Verst- 1 
I RSng.auch96tpiu 8".Fa.3a(aaaj. I 
I 8057 Eching RingstraBe 10, Tel I 
I 081 33. 61 16, Tlx 527551 I 



KURSBUCH FUR MAILBOXEN 

Do5 BuCh uber DFU fur Antanger und 
Profs; mil Telefonnurrimern und Arlertun- 
geo von Maflboxeri. Zum Preis von 28,50 
DM ink! MwSt , Porto und VerpacKung. 
zu bezieben uber Fa Hard-F Software J. 
Erdmann. Hochusstrafle 187, 5300 
Bonn 1 

Oatenkassetten C 15 DM 1.96; Qlskel- 
len C 64. Apple, Atari DM 4 89; JEPO- 
SOFT. 4040 Neuft, Kruppstr. 3 

Computer-Literal ur 
fur afle Einsteiger und Profs 
80 S- KataJog noch heute anfordem 
EDV-Buchversand. D. Michel 

Posrf 11 0505-5, 5630 Rem5che«0 11 

ASZMIC-ROM: Kornmentiertes Source- 
II sling, ca 3500 Zeflen, geburvden, DM 
30.— plus Versandkosten, Decker & 
Computer, PF 967, 7000 Stuttgart i, 
Tel 0711/225314 



AktueKe Software in » 

groSer Auswahl rut ■ 

Spectrum. C 64, Schneider. ■ 

Dragon, VC 20 T ZX81 ■ 

Kataiog kostentos ■ 

haaga Software DipUKfm. ■ 

Peter Haaga. RoSstr 4. ■ 

7080 Aaten, Tel 07361/6 1981 8 



*** BCT Sen nel (versanti *** 

Kurzinio kostentos! Bate angeben. C 64 
oderC 16 Oder CPC 464 — into'. Teiefon- 
service 0209 39 7862 — 24 Sid- — 
Bue* Gladbecker Str 123. 4650 GeF 
santtirchen 2 * * BCT * ★ 

STOP * CSu-Nachnchten * STOP 
Goer 1200 Bucner zum Thema Softw f 
Schneider CPC 464 u ComrrKrtora, Ka- 
taiog gratis von Computer- Buchversand 
Posttach 831561. 6230 Frankfurt 80 
STOP * Rechner angeben * STOP 

*********** ****** 

* FUJr-DlSKETTE^SONDERPRElSE * 

* 5% ' SSDD. 10 St a DM 5.80 * 

* in 5 Farben 4 DM 100 Disk- * 

* neutrale SSDD. 10 SL a DM 10,50 * 

* FAHBBANDER SUPERPREIS * 

* Apple Itho 14— taring 18.— * 

* Epson RXSO 15 — taring 19.— * 

* mkl MwSi ab DM 50— NNJVK * 

* NEUTZGmbH. Tei 07134 1 5253* 
****»*♦*■»***♦★*♦* 

PROGRAMMER EH 

Durch Femkurs zu fundferten Kenrrtnis- 
sen ails BASIC Oder COBOL Program 
rnierer Ohne besorxiere Vorbiidung wer- 
den S« Computer peritenon. Programm- 
sprachen beherTSchen. Programme enl- 
wicketn. test en und anpassen konnen 
Als zukunftsooentjerte berufiche We«ier- 
bioung Oder irrteressante Freizertbe- 
SChaftigung 48 weitere Fernkurse Ko 
steniosen Sludieniuhrer und Probetek- 
fkm antordem* Kein Ver1reterbesuch_ 
Studiertgemelnschafl Darmstadt, Abt 
30 45, Posttach 41 41, 6100 Darmsladi 

Staubschutzhauben aus weichem Kunst- 
lederfur tolgende Gerale sotort ab Lagee 
Merbar C 16'20'64. VC 1541, »iAPS 
801 8O2r'803. Atari 800XL. )e 17,95 
Schneider CPCFarb-o GrtinmoAstor = 2 
Stuck zusammen nur 28.95 
Sentinel Disketten SS DO, 10 St in PVC- 
Hartbox 45.-. 100 St nur 415— 
Sofortiger Vefsand zzgl Poric?gebuhren, 
CSE Schauties Electronic Bauel enten- 
te, Bachstr. 52. 7980 Rawensburg, Tde- 
»on 07 51/264 97 

************** * * * 

* Suddeutsche CornpLrtefbdrse * 

* AdressenvenrifBung * 

* aHe Computersysterne * 

* Post* 1131. 8218 Unterwossen * 

* Info —.80 DM * 
***************** 

AOOB-Drucker 1526 & MPS 802 

Zeichensatz VJZAWRITE^SM-lexl je 
79— DM. Urnscr^ptatine und «n 
EPROM nach WaN nur DM 169.—. 
Into: Dipl-lng Alfred Hoimann Faken- 
bergsweg 80. 2 Hamburg 92 

***************** 

* Voftstandige Hardware, umtartgrei- * 

* che Software u. hervorragende l> * 

* t era lur machen LASER- und VZ * 

* 200 zu den befiebtesten Compu- * 

* rem Durch eaie Ctubmrtgbert- * 

* schart s»cr»ern Sie s>cfr einen Zu- * 

* griff auf uber 300 Progr. von 1.— * 

* Cms 5 — . * 

* Unsafe Praise warden Sie uberra- * 

* schent (VZ 200 mrt LASER 310- * 

* Gehause u Tastatur * 64 KB nur * 

* 360— BASIC TOOLKIT 30.—)- * 
***************** 

* M S X — Dfe neue Dimension' * 

* Hardware Software, Literatur * 

* AHes aus einer Hand * 

* Sehr gunsbge RnartZ--Mfigt! * 

* Kostenl hkil'reisSsten vgrc * 

* EM D V GmbH, fermenstr 4 * 

* 8501 PvTbaum.Td 09180,7 81 * 
***************** 





to** 



Lan^jenscheidt 
Software 




Fraiiz<isisch 



L^ingetischeid t 
Software 




Eiigliseh 



AJIFI 



Sturm auf dir \iur^'. 
Kin rnitrrifiende*f?il(rr-und 
Rates picl Mim spirlendrn 
Frlemcn dcr w ichtigsten 
fran zosi^fhfn Vi.ikabetn des 
ersten Lf rnjahrr*, Gibf * 
auch noch fur English. Auf 
Diskette fur Commodore 
C U DM KmL BrfiJeit- 
hrft 



Sesam «ffnc dirh! Hine 
abenteurrlicbe Schatz- und 
orlersurhr. Zum spii-ten- 
dcn Kriernen der wirhti|i-<len 
engli.scheri Vokabeln dts 
/weilf n und dritten Lcm- 
jahr«$.(jibt s auch norh Fur 
Franzd*iM-h* Auf fMskette 
fur Commodore C 6-1 
DM 49- inct. Bcglei theft 



Langenscheidt-Software. So einfach. 



BesleU-Cuupon 



tlin^rndt-n an: [.anstn^cheidt KC, Software-\erkauC, 
Neusser Slrafie 3\ 80f«> Munchen 40. 



Bitt*- M*nden -Sie mir. 



zzgl. D>! 3,- \fr>iiridkiisleii 

O per Naehnahme O Vern 

O Liefertiruj geven \orreehnung 

Adresse; 



hnungssrheck iiegt bt-i 
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msx: 

neuer Stan 

neue Chanc 



Egal ob Videorecorder, CD- 
Player oder Walkman: Die Un- 
terhaltungselektronik wird von 
japanischen Firmen beherrscht. 
Nur beim Therna »Heimcomputer« 
hieltensich Sony, Yamaha & Co. rela- 
tiv lange zuriick, Im Herbst 1984 
tauchten schliefilich die ersten 
Hetmcomputer wichtiger Konzerne 
der Unterhaltungselektronik in Eu- 
ropa auf, die ein Kiirzel namens 
»MSX« trugen. MSX ist die Abkiir- 
zung fur "Microsoft Extended Basic«. 
doch MSX- Computer miissen auBer 
einem einheitlichen Basic noch eini- 
ge andere Hardware-Auflagen er- 
fullen. Durch diese Standardisie- 
rung sind alle MSX Computer, Pro- 
gramme und Peripherigerate vail 
kompatibel: Bei uns in der Redak- 
tion sind beispielsweise an einem 
Yashica-Computer ein Philips- 
Drucker, ein Sony-Kassettenrecor- 
der und ein Sanyo-Diskettenlauf- 
werk angeschlossen, 

Ein Jahr danach fiihrt MSX immer 
noch ein Schattendasem auf dem 
Computermarkt. Selbst bei einer 
optimistischen Schatzung sind noch 
keine 10000 Konsolen in Deutsch- 
land verkauft worden, Der Compu- 
ter freak legt sich meistens doch ei- 
nen C 64 oder Atari XL zu, die billi- 
ger sind als die Konkurrenten aus 
dem MSX-Lager und — Standard 
hin, Standard her — fur die es eine 
wesentiich groBere Auswahl an Soft- 
ware gibt. Bei den Japanern gibt es 
trotz bislang schleppender Absatz- 
zahlen keine panikartigen Aktionen. 
Selbst die in der Computer branche 
so beliebten spektakul&ren Preis- 
senkungen blieben aus. Doch 
Daumchen gedreht, wahrend die 
Computer in den Regale n verstau- 
ben> wird auch nicht. Vielmehr stiir- 
zen sich die MSX-Anbieter jetzt auf 
eine bislang stark vernachlassigte 
Zielgruppe; Die »100prozentigen- 
Anwender*. die mit Technik, Pro- 



grammieren und Tufteln nichts im 
Sinn haben undeinen Computer wie 
einen Videorecorder oder eine Ste- 
reoanlage benutzen wollen — also 
just die Zielgruppe, mit der die (Jn- 
terhaltungselektronik-Riesen ohne- 
hin am meisten Erfahrung haben. 

Der Computer als 
Mittel zum Zweck 

Der Computer wird also zum In- 
strument fiir Michttechniker, zur 
neuen Komponente in der heimi- 
schen Elektroniksammlung. MSX- 
Computer, die speziell mit HiFi, Vi- 
deo & Co zusammenarbeiten, ste- 
nen bereits in den Startl5ctiern, So 
wird man Videof'ilme liber den 
Computer editieren und bearbeiten 
konnen, CD-Player werden nicht 
nur Musik in bester Qualitat von sich 
geben, sondern als enorm leistungs- 
fahiger Massenspeicher den Dis- 
kettenlaufwerken und sogar den 
Festplatten die Schau stehlen, Etwas 
Geduld ist freilich angebracht, denn 
die momentan 21 Konzerne, die eine 
MSX-Lizenz besitzen, lassen sich 
nichr von der Kurzlebigkeit der 
Heimcomputerszene beeinfluBen 
und lassen die MSX-Welle langsam, 
aber griindlich anlaufen. So ist die 
Eroberung des amerikanischen 
Markteserst fur 1986 vorgesehen — 
wenn der amerikanische Markt 
dann uberhaupt noch erobert wer- 
den will. 

Fiir einige Verwirrung sorgte vor 
einigen Wochen die offizielle Vor- 
stellung von »MSX-2«, denn wie der 
Name schon ahnen laBt, handelt es 
sich hierbei urn eine Verbesserung 
der bisherigen MSXComputer, was 
vor allem die Grafik betrifft. Selbst- 
verstandlich ist MSX- 1 voll aufwarts- 
kompatibel zu MSX-2; alle bisheri- 
gen MSX-kompatiblen Programme 
und Gerate passen auch an die neu- 




en Computer. .Umgekehrt laufen 
Programme, die speziell fiir MSX- 2 
gesehrieben wurden, nicht auf den 
»alten« Konsolen, da MSX-2 einiges 
mehr kann (eine Zusammenfassung 
alter Neuemngen finden Sie in ei- 
nem separaten Kasten), Ganzklar im 
Mittelpunkt stent die wesentiich ver- 
besserte Grafikauflosung. die eine 
Bildschirmdarstellung von 80 Zei- 
chen pro Zeile im MSX-Basic ermog- 
licht. Dieses wichtige Kriterium fiir 
Anwendungssoftware funktioniert 
ubrigens nur, wenn ein Monitor an- 
geschlossen ist, da man am unschar- 
fen FernsehgerSt bei 80-Zeichen- 
Darstellung die Buehstaben nicht 
mehr lesen konnte. 

Der Standard 
iiberm Standard 

Doch was wird aus »MSX-1«, den 
MSX-Konsolen, die bisher verkauft 
wurden und wie wirkt sich die 
»Standard-Splittung« auf die Preise 
aus? Noch teurer als die bisherigen 
MSX-Konsolen kann die 2. Genera- 
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MSX, der Heimcom- 
puterstandard, fristet 
immer noch ein 
Schattendasein. Der 
Trend zum HiFi/ 
Videobereich ver- 
spricht neuen 
Schwung fur die 
Ideologie, 



Angesichts von Begriffen wie 
MSX-1, -2 und -3 mutet der Begriff 
^Standard* fast schon etwas lacher- 
lich an, doch MSX-1 soil zu den neu- 
en Standard-Versionen voll aufwarts- 
kompatibel sein. Es darf auch nicht 
iibersehen werden, daB die MSX- 
Anbieter durch die Verbesserung 
des Standards dafiir sorgen, daB 
MSX nicht zum Synonym fur liberal- 
terte Technologie wird. Die Stan- 
dard-Harmonie wird aber spate- 
stens dann ins Wanken geraten, 
wenn ein spezielles MSX-2-Pro- 
gramm auf einer MSX-1 -Konsole 
nicht lauft. Man muB neben den drei 
Buchstaben nun auch auf die richti- 
ge Zahl achten. 



tion nicht werden r denn in der Klas- 
se awischen 1000 und 2000 Mark 
locken der 16-Biter QL, Commodo- 
res C 128, und Ataris Wunderkiste 
520 ST ist auch nicht mehr fern, Da 
MSX- 1 keinesfalls aufgegeben wer- 
den soil, mussen die Preise fur die 
bisherigen Cerate reduziert wer- 
den, denn wer kauft noch einen von 
den alten MSX-Computern, wenn 
man fiir das gleiche Geld ein kom- 
patibles Modell mit wesentlich bes- 
serer Grafik erhalt? Preisstiirze. die 
Verluste fiir Hersteller und Einzel- 
handel mil sich bringen, werden von 
den Firmen (bis jetzt) energisch ab- 
gelehnt Doch aus dieser scheinba- 
ren Zwickmuhle gibt es einen Aus- 
weg in Form eines neuen Super- 
Chips. 

Der neue MSX-Motor 

»MSX-Engine« nennt sich das 
Wunderding, in dem samtliche 
Chips eines MSX-Computers inte- 
griert sind. Durch Verwendung die- 
ses elektronischen Kraftpakets wer- 



den die Hersteltungskosten fur eine 
MSX-Konsole niedriger und die 
Computer konnen billiger verkauft 
werden, ohne daB Hersteller und 
Einzelhandel bei der Gewinnspan- 
ne Einschrankungen machen miis- 
sen. Man braucht daher kein groBer 
Prophet zu sein, urn mittelfristig eine 
Preissenkung bei MSX-l-Compu- 
tem vorauszusagen. Die MSX-2-Mo- 
delle wurden dann die entstandene 
Liicke imPreisbereich zwischen 800 
und 1000 Mark fullen. 

Zur Zeit machen bereits Geriichte 
tiber »MSX-3« die Runde r einen neu- 
en Standard, der neben der Z80 ei- 
ne 68000-CPU untersttitzen soil und 
m Richtung Macintosh und Atari ST 
zielt. Konkretes ist an diesem Therna 
aber nichts daran, wie uns MSX-Im- 
tiator Nishi im Interview versicherte 
— und der sollte es schheBUch wis- 
sen. DaB weitere MSX-Versionen ei- 
nes Tages auf den Markt kommen, 
ist nicht auszuschlieBen, aber iiber 
die techmschen Daten steht heute 
noch nichts fest. In einem Jahr ist 
man bei diesem Thema sicher um 
einiges kluger. 



Standard oder Wirrwarr 

Wer bereits erne MSX-l-Konsole 
besitzt und sich nun verschaukelt 
fiihlt. braucht den Kopf nicht hangen 
zu lassen. Zur Zeit wird an der Ent- 
wicklung von Cartridges gearbei- 
tet, mit denen man altere Computer 
MSX-2-tauglich machen kann. So- 
bald es zu diesem Thema konkrete- 
res gibt, werden wir daruber be- 
richten. Nun steht erst einmal die 
Einfuhrung der MSX-2-Konsolen ins 
Haus, die in Europa noch rechtzeitig 
zum Weihnachtsgeschaft ausgelie- 
fert werden sollen. 

Ob die Konsumenten diese Politik 
honorieren, bleibt abzuwarten. 
Doch auch die letzten Neueinfuh- 
rungen m der Unterhaltungslektro- 
nik. Videorecorder und CD-Player, 
setzten sich erst nach einigen An- 
laufschwierigkeiten durch. Die »rei- 
nen Anwender*, die den Computer 
als Steuereinheit fur das Medien- 
zentrum im Wohnzimmer benutzen, 
scheinen eine betrachthche Ziel- 
gruppe zu sein, deren Eroberung 
dem MSX-Standard betrachtliche 
Marktanteile bringen konnte, (hi) 
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»Vater« des 
IWSX-Startdards, 
Kay Nishi 



Interview mrt Kay Nishi: 
Die Zukunft von MSX 

Der Japaner Kazuhiko Nishi 
(29), Vize-Prasident des Software- 
riesen ^Microsoft* in Japan, ist der 
geistige Vater des MSX-Stan- 
dards. Am Rande einei Pxesse- 
konferenz der Arbeitsgemein- 
schaft empfing uns der MSX-Vor- 
denker zu einem exklusiven In- 
terview, in dem er einige interes- 
sante Informationen zur Zukunft 
des Standards erzahlte, 

Happy: Die ofuzielle Vorstel- 
lung von MSX-2 hat fur einigen 
Wirbel gesorgt. Ist jetzt zu be- 
furchten, daB MSX-l-Computer 
uber kurz oder lang vom Markt 
verschwinden werden? 

Nishi: Wenn MSX-1 sterben 
wiirde, hatten wir me MSX-2 ein- 
gefuhrt, MSX-2-Computer sind 
sehr leistungsfahige Gerate rait 
ausgezeichneten Grafikfahigkei- 
ten, die den MSX-Standard nach 
oben hm erweitern, wahrend 
MSX-l-Konsolen als »Low Endn- 
Computer den unteren Preisbe- 
reich abdecken werden. Wir ar- 
beiten daran, die Gerate billiger 
herzustellen, um sie zu einem nie- 
dngeren Preis verkaufen zu kon- 
nen. 



Kay Nishi im 
Gesprach mh 
Ha ppy - Red ak teur 
He in rich Lenhardt 



Was der Konsument wirklich 
will, ist eine breite Produktpalet- 
te r bei der ein Modell nicht vollig 
vom anderen abweicht. Eine 
Menge Leute haben den ZX-81 
gekauft und nach ein paar Jahren 
gesagt: »Ok, den habe tch jetzt 
ausgereizt und es gibt neue Com- 
puter auf dem Markt. LaB uns ei- 
nen besseren kaufen*. Doch das 
Aufsteigermodeil des Herstellers 
Sinclair, der Spectrum, ist nicht 
voll kompatibel zum ZX-81. Ware 
es nicht toll, wenn auf dem Spec- 
tram alle ZX-81-Programme lau- 
fen wiirden und auf dem QL alle 
Spectrum-Programme? Die Leu- 
te hatten einen neuen, leistungs- 
fahigeren Computer gekauft und 
brauchten ihre alten Programme 
nicht wegzuwerfen. Wenn je- 
mand von MSX-1 auf einen MSX- 
2-Computer aufsteigt, kann er sei- 
ne Peripherigerate und Program- 
me weiterhin einsetzen. 

Happy: Es wird bereits kraftig 
uber »MSX-3* gemunkelt. Was 
verbirgt sich hinter diesem Be- 
griff? 

Nishi: Es gibt kein Projekt na- 
mens MSX-3, es ist schlichtweg 
ein Phantom. Wir glauben, daB 
die heutigen MSX-Computer in 
den nachsten beiden Jahren nicht 



verbessert werden rniissen. Wu 
konzentrieren uns darauf , die jet- 
zigen Konsolen mil Video- und 
Audio-Geraten zusammenarbei- 
ten zu lassen; das ist die Richtung. 
in die wir gehen wollen. Wir ar- 
beiten auch stark am CD-ROM 
als Massenspeicher, 

CD-ROM wird ein wichtiger 
Standard werden wie beispiels- 
weise VHS bei Videorecordern 
und eines Tages wichtiger sein 
als Diskettenlaufwerke. Auf eine 
Diskette passen vielleicht 600 
oder 700 KByte Daten, doch bei 
CD-ROM bekomme ich auf eine 
kleine Compact-Disk 530 MByte. 

Happy: CD-ROM darf aber 
auch nicht viel teurer sein als ei- 
ne Diskettenstation. wenn man 
damit den Heimbereich erobem 
will. 

Nishi: Das ist nchtig. Erne Com- 
pact-Disk konnte man schon fiir 
10 Dollar verkaufen und die Ab 
spielgerate gibt es eigentlich 
auch schon, nur eben ohne die 
notwendige Hardware um nicht 
nur Musik zu machen, sondern 
auch rait dem Computer zu kom- 
munizieren. Doch es wird in Zu- 
kunft CD-Player geben, die man 
liber ein Interface als CD-ROM 
nutzen kann. Nachstes Jahr wird 
diese Technik serienreif sein. 

Happy: Wie wird die Ehe zwi- 
schen MSX und Video aussehen; 
wird es eines Tages Videorecor- 
der geben, die ganz nebenbei ei- 
nen MSX-Computer eingebaut 
haben? 

Nishi: AuszuschlieBen ist das 
nicht, doch zunachst werden 
MSX-Konsolen zur Steuerung von 
Videorecordern benutzt werden, 
was wieder mit einem speziellen 
Interface geschehen wird. Se- 
rienreif wird diese Anwendung 
wohl auch erst 1986 werden. 

MSX ist em Standard, 
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der im Lauf der Zeit immer wie- 
der nach oben hin ausgebaut 
werden wird, wie es jetzt mit 
MSX-2 passiert ist. Wie konnte Di- 
rer Meinung ein MSX-Cornputer 
der dritten oder vierten Genera- 
tion aussehen? 

ISlishi: In Zukunft wird ein MSX- 
Computer wohl die Rolle ernes 
Heim-Tenriinals einnehmen, der 
mit alien wichtigen elektroni- 
schen Geraten eines Haushalts 
verbunden ist. Wie so ein MSX- 
Gerat der Zukunft letztendlich 
aussehen wird, werden die Kon- 
sumenten bestimmen, fiir die wir 
die Computer herstellen. 

Happy: Die Zukunft von MSX 
liegt also im Heim-Anwendungs- 
bereich in der Gesellschaft von 
Bildschiimtext und Vtdeoanlage. 
Bleibt zu hoffen, da£ die entspre- 
chenden Gerate und Interfaces 
ein bifichen schneller kommen, 
als man es sonst von MSX ge- 
wohnt ist. Wir bedanken uns 
herzlich, daB Sie sich fur uns und 
fiir unsere Leser Zeit genommen 
haben. 

CD-ROM, die Massen- 

speicher-Revolution 

Compact-Disks, die kleinen sil- 
bernen Schallplatten, erfreuen 
sich bei HiFi-Freaks seit ein paar 
Jahren groBer Beltebtheit. Auf ih- 
nen wird die Musik in Form von 
digitalen Informationen gespei- 
chert und mit einem Laserstrahl 
beruhrungsfrei abgetastet. Das 



Ergebnis: Em erstklassiger Klang 
ohne Storgerausche mit fantasti- 
scher Dynamik. 

Einer Compact-Disk oder kurz 
CD genannt, istes egal, obdie auf 
lhr enthaltenen digitalen Informa- 
tionen Musik oder ein Programm 
ergeben. Ein CD-Player kann al- 
so genutzt werden, um von einer 
Compact-Disk Daten in den Com- 
puter zu laden, Auf eine Platte 
paBt die schier unglaubliche 
Menge von 530 MByte und mehr, 
was bei einem Computer mit 64 
KByte RAM uber 8000mal den 
Arbeitsspeicher fullt. Allerdmgs 
konnen Daten nur gelesen wer- 
den, daher die Bezeichnung CD- 
ROM. Es wird aber bereits an so- 
genannten Write once-Platten* 
gearbeitet, mit denen man eine 
Compact-Disk werugstens einmaJ 
beschreiben kann. 



MSX-2 auf einen Blick 

— Verbesserte Grafikauflosung: 
maximal 512 x 212 Bildpunkte kon- 
nen mit vier Farben dargestellt 
werden. 

— 256 Farben: Bei Darstellung 
von 256 x 192 Bildpunkten (ent- 
spricht der maximalen Auflosung 
von MSX-1) konnen bis zu 256 Far- 
ben gleichzeitig auf den Bild- 
schirm gebracht werden. 

— 80 Zeichen: Im einem neuen 
Textmodus werden 80 Zeichen 
pro Zeile in 26 Bildschirmzeilen 
dargestellt. 

— Neun Bildschirm-Modi: Zu den 



bisherigen vier Bildschirm-Modi 
von MSX-1 kcmmen der 80-Zei- 
chen-lbxtmodus und drei neue 
Grank-Modi. 

— 64 KByte Video-RAM: Der 
RAM-Speicher ftir den Bild- 
schirm wrrd von 16 auf 64 KByte 
ausgebaut, um die erweiterten 
Grafikfunktionen ohne Ge- 
schwindigkeitsverlust zu bewalti- 
gen, 

— Erweitertes Basic: Das MSX- 
Basic wird um einige Befehle wie 
LINE. BOX, PAINT, PSET und CO- 
PY bereichert. Um das erweiterte 
Basic »unterzubnngen« r wurde 
das ROM von 32 auf 64 KByte aus- 
gebaut. 

— Videotext: An MSX-2-Compu- 
ter kann man Videotext-Interfa- 
ces nach einer amenkanischen 
Norm namens NAPLS anschhe- 
Ben Hier ist etwas Vorsicht gebo- 
ten, da es noch vollig unklar ist, 
ob man auch in Deutschland da- 
mit etwas anfangen kann. 



Brother Canon Casio 
Daewoo Eurohard Fujitsu 
Goldstar Hitachi JVC 
Matsu- Mitsubishi Nippon 
shita General 
Philips Pioneer Samsung 
Sanyo Sony Spectra- 
video 

Toshiba Yamaha Yashica- 
Kyocera 

Alle 21 Inhaber einer MSX Lizenz auf 
einen Blick (Stand: 10.06.85) 



MSX - Der Standard 
unter der Lupe 

Hier sind die Mindestanforderungen, die 
jeder Computer erfullen rnuft, der sich 
mit dem Pradikat »MSX« schmtickt: Von 
den Anschlussen bis zum Basic, das dreimal 
soviele Befehle hat wie das des Marktf uhrers 
Commodore 64. 



E- in Heiracomputer-Standard ist 
eine tolle Sache. Der Anwender 
kann Programme mit Freunden 
tauschen, obwohl die vielleicht das 
Fabrikat eines anderen Hersteliers 
besitzea Und wenn man innerhalb 
des Standards auf ein anderes, lei- 
stungsfahigeres Modell aufsteigt, 



braucht man die alten Peripheriege- 
rate und Programme nicht wegzu- 
werfen, denn sie »vertragen« sich 
auch mit dem neuen Computer. 

Ersimals in der Computerge- 
schichte haben sich fiihrende Fir- 
men aus der Unterhaltungselektro- 
nik auf einen Standard geeinigt, der 



alle oben beschriebenen Vorteile 
fiir den Anwender bietet — MSX 
eben. Um die Austauschbarkeit von 
Programmen und Peripheriegera- 
ten zu gew&hrleisten, gibt es strenge 
Auflagen, die alle Computer erful- 
len mussen f die sich mit dem MSX- 
Logo schmiicken. Nach oben hin 
sind ketne Grenzen gesetzt; so hat 
der Yamaha CX5M beispielsweise 
ein leistungsfahiges Soundrnodul, 
das nicht durch den Standard vorge- 
schrieben ist. Gleichzeitig hat der 
Computer aber auch den normalen 
MSX-Soundchip, sonst diirfte er sich 
nicht als MSX-Konsole bezeichnen. 
Die Computer durfen also ruhig 
mehr konnen als vorgeschrieben ist. 
aber sie miissen in jedem Fall ar> 
wartskompatibel sein. 



Bewahrtes Innenleben 



Die CPU ist ein alter Bekannter, 
namlich die Z80A. die mit 3,58 MHz 
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getaktet wird, Z80-Prozessoren sind 
bei Kleincomputern am verbreitet- 
sten, man fmdet sie zum Beispiel 
auch beim Schneider CPC 464/664, 
Spectrum, Commodore PC 128 und 
alien anderen CP/M-Computem. 
Die Mmdestanforderung an den Ar- 
beitsspeicher einer MSX-Konsole 
klingt etwas lacherhch: 8 KByte 
RAM sind vorgeschrieben. Gluckli- 
cherweise werden Sie einen MSX- 
Computer mil emem derart germ- 
gen Arbeitsspeicher in Europa nicht 
finden; bei fast alien Konsolen 
schlummern stattliche 64 KByte un- 
term Gehause. Vom Basic aus sind 
knapp 29 KByte adressierbar. 

Speziell fur die Grafik ist der Gra- 
fikchip TMS 9918A verantwortlich, 
der vom TI 99/4 A her bestens be- 
kannt ist. Er sorgt fiir eine maximale 
Auflosung von 256 x 192 Bildpunk- 
ten; in diesem Grafikmodus konnen 
alle 16 Farben gleichzeitig darge- 
slellt werden. Im Text mod us werden 
40 Zeichen in 24 Zeilen dargestellt 
Es ist aber auch rndglich, Text im 
Grafikmodus unterzubringen. Bis zu 
32 Sprites konnen gleich2eitig iiber 
den Bildschirm Gattern. Fiir die Gra- 
fik gibt es emen separaten Video- 
speicher von 16 KByte RAM. 

Der Sound-Chip ist der AY-3-8910, 
iiber den auch die Joystickabfragen 
verarbeitet werden, Er verleiht den 
MSX-Computern sehr gute Musikta- 
lente, die fast an die Klanggewalt 
des Commodore 64 heranreichen: 
Drei voneinander unabhangige Ka- 
nale mit emem Umfang von je acht 
Oktaven stehen parat. 



Anschlufcfreudig 



Der Standard schreibt eine neun- 
polige AnschluBbuchse fiir Joysticks 
vor, doch in der Praxis haben alle in 
Europa erh&ltlichen Modelle gleich 
zwei Joystickports, Ein Mufi sind 
auch die einheitlichen Anschlusse 
fur Kasseuenrecorder (hier kann je- 
der handelsubltche Recorder ange- 
schlossen werden), Fernsehgerat 
und Monitor. Mindestens ein Modul- 
steckplatz fiir Software auf ROM- 
Modulen (Cartridges) und diverse 
Penpheriegerate mit passendem In- 
terface ist vorgeschrieben, Einige 
Computer verfiigen sogar iiber zwei 
solche Slots. Das 1st von Vorteil, 
wenn man mit emem Programm auf 
ROM-Modul arbeitet und dabei et- 
was auf Diskette speichern will Mo- 
dul und Floppy-Laufwerk brauchen 
narnlich je emen freien Steckplatz. 

Fiir den DruckeranschluB ist eine 
parallele Centronics-Schnittstelle 



vorgesehen, sie ist aber nicht zwin- 
gend vorgeschrieben, Mit einer 
Ausnahme, dem VG 8010 von Philips, 
besitzen aber alle bei uns erhaltli- 
chen Konsolen diese Schnittstelie. 



Fullhorn der BefeMe 



Eines der Glanzstiicke des Stan- 
dards ist das einheitliche MSX-Basic 
mit seinen 196 Befehlen, gegen das 
die Basic-Dialekte der etablierten 
Mitbewerber wie C 64/VC 20 (62 Be- 
fehle) und Spectrum (88 Befehle) 
reichlich arm aussehem Den kom- 
pletten Befehlssatz enmehmen Sie 
dem Kasten. Beim Arbeiten mit ei- 
nem Floppy-Laufwerk kommen die 
35 Befehle des MSX-Disk- Basic da- 
zu, die je nach Diskettenstation ent- 
weder in einem ROM im Interface 
oder durch eine Systemdiskette erst 
gebootet werden miissen. Auch die- 
se Befehle sind ein einem separaten 
Kasten zusammengefaftt. (hi) 



DOS-Befehle; 

COPY FORMAT 

FILES SYSTEM 

File-Befehle: 

BLOAD BSAVE 

LOAD SAVE 

MERGE NAME 

OPEN CLOSE 

PUT GET 

INPUT* LINE INPUT* 

PRINT # PRINT* USING 

FIELD RSET 

LSET KILL 



AUgemeine Befehle: 

RUN DSKO 

Fnnkfionen: 

CVI CVS 
CVD DSKF 
DSIS EOF 
INPUTS LOC 
MIK$ MKS$ 
LOF 



Die zusatzltehen Disk-Basic-Komman- 
dos fur den Umgang mrt Diskelten- 
laufwerken 



ABS 
AND 
ASC 
ATN 
AUTO 

B 

BASE 

BEEP 

BINS 

BLOAD 

BSAVE 



CALL 

CDBL 

CHR$ 

CI NT 

CIRCLE 

CLEAR 

CLOAD 

CLOAD? 

CLOSE 

CLS 

COLOR 

CONT 

COS 

CSAVE 

CSNG 

CSRLIN 

D 

DATA 

DEFFN 

DEF USR 

DEFDBL 

DEFINT 

DEFSNG 

DEFSTR 

DELETE 

DIM 

DRAW 



ELSE 

END 

EOF 

EQV 

ERASE 

ERL 

ERR 

ERROR 

EXP 



FIX 
FOR 
FRE 



GOSUB 

GOTO 



HEX* 
1 

IF 

IMP 

INKEYS 

INP 

INPUT 

INPUT * 

INPUT$ 

1NSTR 

INT 

INTERVAL 
ON/QFF/STOP 

K 

KEY 

KEY LIST 
KEY ON/OFF 
KEY 

ON/OFF/STOP 



L 

LEFTS 
LEN 
LET 
LINE 

LINE INPUT 
LINE INPUT* 
LIST 
LLIST 
LOAD 
LOCATE 
LOG 
LPOS 
LPRINT 
LPRINT 
USING 

M 

MAXFILES 

MERGE 

MIDS 

MOD 

MOTOR 

N 

NEW 

NEXT 

NOT 

O 

OCT! 

ON ERROR 

GOTO 
ON GOTO 
ON GOSUB 
ON INTERVAL 

GOSUB 
ON KEY 

GOSUB 
ON SPRITE 

GOSUB 
ON STOP 

GOSUB 



ON STRING 

GOSUB 
OPEN 
OR 

OUT 



PAD 

PAINT 

PDL 

PEEK 

PLAY 

POINT 

POKE 

POS 

PRESET 

PRINT 

PRINT 

USING 
PRINT* 
PRINT*. 

USING 
PSET 

PUT SPRtTE 



READ 

REM 

RENUM 

RESTORE 

RESUME 

RETURN 

RIGHTS 



RUN 



SAVE 
SCREEN 
SGN 
SIN 

SOUND 
SPACE? 
SPC 



SPRITE 

ON/OFF/STOP 

SPRITE$ 

SQR 

STICK 

STOP 

STOP ON/ 

OFF/STOP 
STRIG 
S r rR10 ON/' 

OFF/STOP 
STRINGS 
STRS 
SWAP 



TAB 

TAN 

THEN 

TIME 

TRON 

TROFF 



USR 
V 

VAl 

*mm 

VDP 

VPEEK 

VPOKE 

W 

WAIT 
WIDTH 



&R &H, &0 



Der ge sarnie Befehlssatz des MSX-Basic 
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DER WELTSTANDARD 
FOR KOMPATIBLE 
HOME-COMPUTER - 

NATURLICH 
AUCH BEI 



SVI 




Komplett ausgestattet, inkiusrve 
Tragetasche - das ist der SVf-738. 

Endlich ist es soweit - MSX als Forme I fur 
den Weltstandard fur kompatible Home- 
Computer setzt sich auch bei uns auf breiter 
Front durch. MSX stent fur Kompatibilltat, 
d. h. Austausch barks il von Hard- und 
Software verschiedener Anbieter. Da mil ist 
das Ende der bisher vorhandenen Vielfa.lt 
von nicht zueinanderpassenden Anschlus- 
sen und nicht lauffahiger Programme auf 
Geraten unterschiedlicher Hersteller und 
selbst auf Geraten einer Firms eingelautet, 
23 grofle Firmen der Unterhaltungselektronik 
haben sich weltweit auf den gemeinsamen 
MSX-Standard geeinigt. Dies bedeutet fur 
Sie als Anwender 

- Alle Produkte der beiteiligten Firmen sind 
untereinander austauschbar. Ergebnis: 
ein groBes Potential an Innovativer Com- 
putertechnik. 

- Alle angebotenen MSX-Programme kdn- 
nensofortund ohneAnpassungsprobleme 
eingesetzt warden. Ergebnis: grofles Soft- 
ware -Angebot fur alle Computer- An we n- 
dungen. 

- Durch den Einsatz von Betriebssystemen 
wie MSX-DOS und CP/M bestehen Zu- 
grlffsmbglichkeiten auf vorhandene pro- 
fessionelle Software. Ergebnis: fast gren- 
zerilose Elnsatzmoglichkeiten von MSX- 
Computera 

Ein besonders gelungenes Beispiel der 
MSX-Famifte isi der oben abgebildete SVI- 
738. £r verftigt bereits serienmaflig uber so 
wertvolle Ausstattungsmerkmale wie ein 
eingebautes Diskettenlaufwerk mit einer 
Speicherkapazit&t von 360 k Byte, einer 
Centronfcs-Scbnittstelfe zum AnschluB von 
Druckern. ein RS-232- Interface fur die 
Kommunikation zwischen Rechnern (Aku- 
stik-Koppler) einschliefllich Obertragungs- 




programm, der wahlweisen Darstellung von 
40/8GZeicnen pro Zeile, dem Betriebssystem 
MSX-DOS und CP/M 2.2. Das leistungs- 
starke MSX- BASIC, das bei alien MSX- 
Rechnern gleich ist, zeichnet naturlich auch 
den SVI -738 aus. Er kann im iibrtgen durch 
den AnschlufJ eines zweiten Diskettenlauf- 
werkes noch weiter ausgebaut werden und 
verftigt damit Liber eine Ausstattung, die 
keine Wiinsche mebr offenlaflt. 




naturlich auch die 
weltweit uberaus erfotg- 
reichen Quickshot- Joy- 
sticks auf den zu erwar- 
tenden Ansturm auf 
MSX-Gerate geriistet 
sind, versteht sich von 
selbst. Insgesamt 4 Mo- 
delle mit unterschledll- 
chen Ausstattungen und 
unterschiediichsm Design stehen zur Verfu- 
gung und warten auf ihren Einsatz. 
Aufgrund der Tatsache, dal3 MSX-Software 
auf alien MSX-Computern lauffabig ist, sind 
naturlich Software-Hauser weltweit dabei, 
MSX-Programme zu orstellen und anzu- 
bieten. Bereits jetzt stent eine stattliche 
Anzahi von MSX-Software fiir alle Bereiche 
der Computer-Anwendung zur Verfugung. 



Da selbstverstandlich auch Literatur fiir alle 
MSX-Rechner gleichermaBen aussagekraf- 
tig ist, ist das Interesse von Verlagen groB, 
MSX-Bucher herauszubringen. Schon Jetzt 
vorhandene Titel, die sich mit den vielfdltigen 
Aspekten des MSX-Standards beschaftigen, 
zeugen von einem grofleri Interesse an MSX 
und lassen erwarten. dal3 auch in Zukunft auf 
breiter Basis uber MSX geschrieben wird. 
Nicht zuletzl tragi die von einer Reihe von 
MSX-Anbietern gegrundete MSX-Arbeils- 
gemeinschaft dazu bei, dafl am MSX-Stan- 
dard heute kein an Compulern Interessierter 
mehr vorbeikommt, 





Keine Frage, auch der abgebildele SVI-728 
erf Dill alle Anforderungen. die an einen 
MSX -Computer, bezuglich Kompatibilltat 
von Hard- und Software, gestellt werden. 
Eine attraktive Ausstattung und der giinstige 
Preis werden dafur sorgen, daB der SVI-728 
dann erste Wahl ist, wenn es darum geht, 
sich fur einen Computer zu entschetden, der 
uber alle Mogliehkeiten des MSX-Standards 
verfugt, gleichzeitig aber keine groGe finan- 
zielle Belastung darstellt. Ober fechnische 
Daten und weitere Einzelheiten zu den von 
uns angebotenen SVl-MSX-Computem in- 
formieren die zur Verfugung stehenden 
Untertagen, die wir auf Wunsch gerne 
kostenlos versenden, 
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9 MSX - Computer 



Vorhang auf zur Hardware-Parade: Alle auf 
dem deutschen Markt erhaltlichen MSX- 
Computer auf einen Blick mit Besonderhei- 
ten f Bildern und den aktuellen Preisen. 



Goldstar FC-200 



Alle neun MSX-Computer, die zu 
RedaktionsschluB in den Hand- 
lerregalen zu finden waren, stel- 
len wir Ihnen auf diesen Seiten vol 
Einige Gerate, wie das Model! von 
Toshiba, kommen erst zur Berliner 
Funkausstehung nach Deutschland 
und konnten nicht beriicksichtigt 
werden. 

Neben vielen »normalen« Konso- 
len, die sich oft nur durch das De- 
sign voneinander unterscheiden, 
gibt es auch einige schillernde Para- 
diesvogel, deren besondere Talen- 
te allerdings mit ein paar Mark mehr 
bezahlt werden mussen. Wir be- 
schreiben bei jedem Computer nur 
die Besonderheiten, die liber das 
Standard-Minimum herausgehen. 
Was aiies unter den Standard fallt, 
finden Sie in dem Beit rag »MSX — 
Der Standard unter der Lupe*. 

Ein separater Block mit vier Cur- 
sortasten ist zwar nicht vorgeschrte- 
ben, aber bei alien Computern vor- 
handen. Bis auf den Kleinen von Phi- 
lips hat auch jeder eine Centronics- 



Schnittsteile zum AnschluB von 
Druckern, bei besagtem VG 8010 
mu£ sie noch dazugekauft werden, 
Ubrigens: Die brand neuen MSX- 
Gerate haben wir in dieser Uber- 
sicht noch nicht berucksichtigt. 
Uber ein besonders interessantes 
Modell von SVI, den SVI-X'Press fin- 
den Sie in dieser Ausgabe (Seite 128) 
einen ausfuhrlichen Einzeltest. 

Ce-Tec MPC 80 

Dank der sehr guten deutschen 
DIN-Tastatur ist der MPC 80 erne 
klare Empfehlung fur Vielschrei- 
ber Eine solide Konsole, die sich 
kerne BloBen gibt. 
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine, DIN- 
Norm 

Modulsteckplatze: Einer 
Centronics-Schnittstelle: Ja 
Resetknopf: Nein 
Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 848 Mark 



Die Schreibmaschinentastatui 
des »Goldstucks« sieht gegen Kon- 
kurrenten aus dem MSX-Lager 
recht arm aus: ftauer Druckpunkt, 
eine zu kleine »Retum«- und unhand- 
Uche Cursortasten. Eine etwas 
schwachliche Konsole, die nur 
durch die Farbenvielfalt der Tasta- 
tur auf fallt. 

Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine 
Modulsteckplatze; Einer 
Centronics-Schnittstelle: Ja 
Resetknopf: Nein 
Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 798 Mark 

Philips VG 8010 

Diese Spar-Konsole ist nur fur 
ganz hart kalkulierende MSX-Fans 
von Interesse. Die Tastatur ist gum- 
migemaB durftig, die Cursortasten 
schlecht angeordnet. Viele Pro- 
gramme brauchen mehr Arbeits- 
speicher als die 32 KByte und das 
Fehlen der Druckerschmttstelle ist 
ein Argernis. Tip: Lieber etwas Geld 
drauflegen und sich eine vernunfti- 
ge Konsole kaufen. 
Arbeitsspeicher: 32 KByte RAM 
Tastatur: Hartgummi 
Modulsteckplatze: Zwei 
Centronics-Schnittstelle: Nein 
Resetknopf: Nein 
Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 790 Mark 
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im Vergleich 



Yamaha CX5IVI 



Philips VG 8020 



Eine durchschnittliche Konsole im 
dezent-grauen Design. Dureh gro&- 
ziigige Ausstattung (Reset, zwei Mo- 
dulsteckpiatze) nicht nur fur Philips- 
Fans interessant. 
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine 
Modulsteckplatze: Zwei 
Centronics-Schnittstelle: Ja 
Resetknopf: Ja 

Hardware-Besonderheiten: Keine 
Preis: 898 Mark 

Sanyo MPC 64 

Der Sanyo ist der zweite MSX- 
Computer, der eine Tastatur nach 
deutscher DIN-Norm hat, Er emp- 
fiehlt sich so wie der Ce-Tec zur Text- 
verarbeitung und geizt auch nicht 
mil den Anschlussen. Von alien 
MSX-Konsolen ohne besondere 
Hardware-Matzchen ist der MPC 64 
eine der empfehlenswertesten. 
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur; Schreibmaschine, DIN- 
Norm 

Modulsteckplatze: Zwei 
Centronics-Sehnittsteile: Ja 
Reset knopf: J a 

Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 898 Mark 



Sony Hit Bit HB-75P 

Die edelschwarze Sony-Konsole 
ist die bislang meistverkaufte in 
Deutschland. Ein solide verarbeite- 
tes Gerat, bei dem man nichts ver- 
mifit Als Extra hat der Computer ei- 
ne kleine Datenbank im ROM instal- 
liert, mit der man Telefonnummern 
und Karteikarten verwalten kann. 
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine 
Modulsteckplatze: Zwei 
Centronics-Schnittstelle: Zwei 
Resetknopf: Ja 

Hardware-Besonderheiten; Einge- 
baute Datenbank 
Preis: 998 Mark 

Spectravideo SVI-728 

Die weiB-graue Konsole von Spec- 
travideo ist bislang der einzige MSX- 
Computer mit einem separaten Zeh- 
nerblock. Wer groBe Zahlenmen- 
gen eingeben muB. ist mit ihm be- 
sonders gut bedient. 
Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine mit Zeh- 
ner block 

Modulsteckplatze: Einer 
Centronics-Schnittstelle: Ja 
Resetknopf: Nein 
Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 998 Mark 



Die Konsole vom Keyboard-Spe- 
zialisten ist der derzeit leistungsfa- 
higste Heimcornputer was die musi- 
kalischen Fahigkeiten angeht. Ein 
spezielles integriertes Klangmodul 
verleiht dem CX5M emen Sound- 
spielraum, der sich mit profession al- 
ien Synthesizern messen kann. Au- 
Berdem verfugt er uber Anschllisse 
fur Stereoanlage und Midt-Gerate. 
Das einzige groBere Manko dieser 
fantastischen Sound-Maschine ist 
der geringe Arbeitsspeicher 
Arbeitsspeicher: 32 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine 
Modulsteckplatze: Einer 
Centronics-Schnittstelle: Nein 
Resetknopf: Nein 

Hard wa re-Besonder heiten : Sound- 
fahigkeiten wie ein Synthesizer 
Preis: 1498 Mark 

Yashica YC-64 

AuBer seinem poppig-rotbrau- 
nem Gehause fallt der Computer 
des bekannten Kameraherstellers 
nicht aus dem Rahmen. Fur MSX- 
GenuB ohne Extravaganzen voll aus- 
reichend. 

Arbeitsspeicher: 64 KByte RAM 
Tastatur: Schreibmaschine 
Modulsteckplatze: Einer 
Centronics-Schnittstelle: Ja 
Resetknopf: Nein 
Hardware-Besonderheiten: Nein 
Preis: 798 Mark 

Chi) 





Edelkiste: Sony Hit Bit HB-75P 



a Tastatur: SVI-728 




MSX-MusBtus: Yamaha CX5M 
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Knalliges Gehause; Yashica YC 64 
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MSX- Software: 
Es geht voran 

In den letzten Wochen 1st die MSX-Software-Lawine recht 

munter ins Rollen gekornmen; m'rttlerweile gibt es ein 
passables Angebot an Lern-, Spiel- und Anwendungspro- 
grammen. Da es MSX-Computer erst seit knapp einem 

Jahr in Europa gibt ist das verhaltnisrnaBig grofSe 
Angebot fur den noch jungen Standard uberraschend. 



in Computersystem »Iebt« zu ei- 
L nem wesenthchen Teil von der 
fc Software, So wurden heute we- 
senthch wemger Leute einen Com- 
modore 64 oder Apple kaufen, 
wenn es fur diese Modelle nicht ei- 
ne sehr groBe Auswahl an Program- 
men gabe. Diesen wichtigen Faktor 
haben die MSX-Anbieter erkannt 
und versucht, die Software-Hauser 
zu unterstiitzen, wie beispielsweise 
An fang Juni bei einer Veranstaltung 
der MSX-Arbeitsgemeinschaft spe- 
ziell fur Software-Entwickler. 

Einen uberraschend geringen 
Stellenwerl nehmen die ROM Mo- 
dule (Cartridges) aus dem MSX- 
Mutterland Japan ein. Angesichts 
von Preisen zwischen 80 und 100 
Mark for ein Computerspiel wun- 
dert das wenig; das ROM-Modul ist 
eben nicht nur ein bequemes, son- 
dern auch sehr teures Speicherme- 
diurn. Da lohnt sich der Blick tiber 
den Kanal, denn aus England kom- 
men zahlreiche Spiele auf der lang- 
samen, aber preiswerten Kassette. 
Zwischen 25 und 40 Mark kosten die 
Titel in der Regel. Neben einigem 
Schrott findet man auch einige sehr 
gute Titel im MSX-Angebot; hier drei 
Tips der Redaktion: »The Hobbit 
(Adventure)> »Football Manager* 
(Strategic) und »H,E.RO.« (Geschick- 
lichkeit). Die Zukunft sieht recht ro- 
sig aus, da fuhrende englische Fir- 
men wie U.SGold ihre Spitzentitel 
auch in MSX-Versionen veroffentli- 
chen wollen. 

Deutsche Software: 
ein wichtiger Faktor 

Das Angebot an Software »Made 
in Germany* kann sich sehen lassen. 
Durch die MSX-Arbeitsgemein- 
schaft unterstutzt, setzen erne Reihe 
deutsche Programmentwickler auf 



MSX und bieten bevorzugt Anwen- 
dungsprogramme auf Kassette und 
Diskette an. Dem popularen MSX- 
Tasword (Textverarbeitung) diirfte 
bald hochkaratige Konkurrenz ins 
Haus stehen, denn Data Becker will 
unter anderem seinen flextomat* 
neben C 64 und Schneider auch ftir 
MSX-Computer veroffentlichen, Ne- 
ben Textverarbeitung gibt es auch 
Datenverwaitungen; Finanzbuch- 
haltungen und Fakrurierungspro- 
gramme flir MSX — viel »ernsthaf- 
tes« fur die als Spielcomputer ver- 
se hneenen Konsolen aus Fernost, 



Lernen mrt MSX 



Bei der Lernsoftware war zu Re- 
daktionsschluB noch einiges in Ar- 
beit. Der Otto Maier Verlag Ravens- 
burg, der sich auf Lernsoftware spe- 
xiaHRiert hat, koopenerl zwar mil So- 
ny, aberkonkrete Ergebnisse lassen 
noch auf sich warten. Da der Verlag 
Mitghed im VI FT ist, einem Verbund 
intemationaler Verlage, der Softwa- 
re in iiber 20 Landern vertretbt, 
kann gerade Ravensburger das 
Handicap der geringen Stuckzah- 
len umgehen. Durch den Verbund 
sind weltweit bereits die Vertriebs- 
wege geoffnet und Ravensburger 
kbnnte so (theoretisch) auf die ge- 
samte Produktion aller MSX- 
Computer zuriickgreifen. Das bis- 
herige Angebot an Lernprogram- 
men ist momentan etwas karg, doch 
bis Ende des Jahres diirfte sich noch 
einiges tun, zumal MSX sich stark fur 
Schulen empfiehlt. Ein dreiteiliger 
Basic-Kurs ftir Handbuchgescha- 
digteist bereits auf Kassette und Dis- 
kette erhaltlich. 

Sehr riihrig ist man iibrigens bei 
den Eidgenossen. Die Schweizer 
MSX-Arbeitsgemeinschaft holte im 
Marz dieses Jahres Einkunft uber im 



Lande erhaltliche MSX-Software 
ein. Auf diesen Weg brachte man ei- 
nen Katalog von 190 Titeln zusam- 
men. Eine solche Liste liegt fur den 
deutschen Markt noch nicht vor. In 
unserem AdreBkasten finden Sie ei- 
ne Auswahl uns bekannter Anbieter 
von MSX-Software, die keinen An- 
sprueh auf Vollstandigkeit erhebt, 
und die Kontaktadressen der bei- 
den Arbeitsgemeinschaften. (hi) 



Futura-Soft, Panjestr. 18, 2200 
Elmshom, Tel (04121)88581 

(Breites Angebot an selbstent- 
wickelter A n wen d up gs-Soft ware, 
unter anderem DF0, Text, 
Finanzbuchhaltung, Datei, Basic- 
Kurs und Hilfsprogramme.) 

K.LX Profi-Sofrware, Box 21 16 T 
4900 Herford, Tel (05221) 57347 

(Unter anderem Vokabel-Lern- 
programme fiir Englisch, Fran- 
zdstsch und Latein.) 
jiirgen Schumpich GmbH, 
Postfach 6352, 8012 Ottobrurm, 
Tel. (089) 6095074 
(Vertreibt die Programme von 
Aackosoft, vorerst zwei Spiele 
und zwei Anwendungspro- 
gramme) 

Joysofi Humboldtstr. 84, 4000 
Diisseldorf 1, Tel. (02 11) 680 1403 

(Sehr stark vertreten bei Spielen 
aus England.) 

CompuTrace, Burknerstr 17, 
1000 Berlin 44 

(Breites Angebot an Lernsoft- 
ware ftir den Schulunterricht.) 

MSX-Arbeitsgemeinschaft 
Deutschland, Hdhenstr. 21 t 
7012 Fellbach, Tel. (07 11) S2948 
MSX-Arbeitsgemeinschaft 
Schweiz, Zuricher Str. 69, 
CH-4052 Basel, Tel. (061) 4295 15 
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Sagor der Eroberer 



tin Ab*nt*uersplel mil aiifvmndiger 
Hlrn-Graflft, das skh ub*r drtl 
Dtsittttntiitoa trttracfcj. 
Fndtn Sit den King d«4 khta ng e n 
gottes tAMONa Bud bffre Jen Si* 
mil ihm d» Weh von altatt fcK*n! 

Sogof bl*««* Iknen: 

• 17 Htres-Mdar 

• rarfablen SpielviHoaf 

• Masik 

• lad- end jpefchirbarer 
Spiebfand 

• btuadfri Gags 

• Integrierft Spietanleiturig 




Operation Neptun 

Alarm in dw Komraondotantrak 
litre* UJBooh: ■DeMiter SattUH 
stunt mit Atomrcaktof In die 
Untie!#n ties Mm res. « Ihnen bleibt 
nitfet rkl Z*H, die Erde wr 4*f 
radHjoktivBn Venevchang, n 

Operation Neptun btettt Ihnen; 

• 40 Wtrm-ifi6»i 

• tad' wnd jpekherbarer 
SpMstand 

• Haip-riinktian 

• Integriftfte Spielanleitvna, 

Zusammtn nur DM 34,90* (sFr. 29,50 toS 314,10) 
Best.-Nr. MD 245 A 





Drachental 



Warden Se nn nHtakhariidwD 
■fUan. GroSt Tatvn lied w voll- 



br|no*n . Msiegw Se c 
Drachen. Am Ends ermrret S* die 
sdtoni Primtstin. 

Diath*ntol bittet I Hp en: 

• uhr uhan* Wlfes-Grnfik; 
teilweis* mit Z«cfc«ntrldteHek! 

• iDtegriefte Muiili 

• nriafalm Spiahrtrlarf 

• lad- rod ipekberborer 
Sawirtand 

• iflfegritrft SpMaiiMtOTg 




Flucht ins Parodies 



Ab«ii«uftr in iahre 2793. Sm srfcwi 
in ciner Ueintn Starnenbens - ener 
irollig. wis der mod* gekcnunarwn, 
drirtfdassigen Gflkii* - teif . 
Srerbas* III - das Parodies altet 
Galaxfea - lodct. linden Sie den 
Weg in Ihr Parodies. 

Hedht ins Parndiei U*«*1 »n«: 

• Hirej-Wldtieobr-Gnifit 

• SOKMer 

• sear groSw Wertsdbah 

• lad- Hid f ptkherbere* 
Saiektand 

• integrierle SpiatcnUrtwtg 



Zusammen nur DM 34,90' 
Best .-Nr. MD 246 A 




(sFr, 29,50/65 314,10) 



leich be* 



MD = Osteite 
A ™ ' ComrrtCKJorw 
1 Md. MwSL Unv*rbin<«che PredtempfeWung 



" di *^ Maiia&Tcdinik 

Verlag Akitengesellschaft 
Buchverlag 

H*ns-Pins«(-StT36e 2, 8013 H»r Ml Munrfwn 
Scrim! r. Marid & T«hnih-W*ftri»b« AG. KoO*r*MA« 3, CH-6300 Z« 9 , 1 
rHtwreteh: Rudofl Lachnar & Sofcn. riaizmrtcstrefr* 10. A-1232 Wren 2 
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MSX 



■ ■ieS die PreisVLeistungsdevise 
U bei MSX-Computern bisher irn- 
1 1 mer »eine ganz nette Konsole fur 
zu viel Geld*, muft man nun etwas 
umdenken. Das neue Modell von 
Spectravideo, der liebevoll auf den 
Namen »XTress« getaufte SV1-738, 
ist der bisher schillemdste Vertreter 
des MSX-Standards und bietet soviet 
furs Geld wie nur wenige Computer 
in seiner Preisklasse. Fur 1 695 Mark 
erhalt man die Konsole r die stark an 
den Apple lie ennnert: sie ist nam- 
lich durch einen Henkelgriff be- 
quem zu transport ieren und hat ein 
Diskettenlaufwerk 1m 3 l i-Zoll- 
Format eingebaut. Die Tastatur ist 
deutschen Verhaltnissen angepaBt 
und mit A. O, und 6 versehen. 
Spectravideos Jiingster ist aber 
nicht nur MSX-, sondern auch CP/M- 
kompatibel und beherrscht sogar 
lm MSX-Basic eine BQdschirmdar- 
stellung von 80 Zeichen pro Zeile. 
Dariiber hinaus bietet er senenma- 
Big erne RS232-Schnittstelle und ein 
»File Handler« genanntes Programm 
zur Datenferniibertragung, so daB 
man fur diesen Zweck keine Softwa- 
re zusatzhch zu kaufen braucht. 



Auf Schr'rtt und Tritt; 
Computer mit Tragetasche 



Die Kompatibilitat des X'Press 
wird durch eine dekorative Trageta- 
sche untersttitzt die im Lieferum- 
fangenthalten ist. In lhr finden Com- 
puter, Netzteil und TV-Kabel be- 
quem Platz. und das gute Stuck kann 
mil auf Reisen genommen werden. 
Auch ohne Tasche hat man den 
SVI-738 gut im Griff; Nach Vorbild 
des Apple lie befindet sich an der 
Gerateruckseite ein Henkelgriff. 
der im »Ruhezustand« die Anschlus- 
se an der Riickseite verdeckt und 
schutzt, Wenn man den Computer 
auf den Tisch steUt, dient der Griff 
als Stiitze, mit der die Tastatur 
schreibfreundlich in einer leichten 
Schrage arretiert wird. 

Bleiben wir gleich beim Tasten- 
feld, das optisch an die Vorganger- 
modelle von Spectravideo, SVI-328 
und SVI-728, erinnert. Das Schreib- 
gefiihl ist wesentlich besser, da der 
Anschlag nicht mehr so ubermaBig 
hart, sondern angenehm leicht ist 
und einen deutlichen Druckpunkt 
spiiren lafit. Der X'Press ist die erste 
SVT-Konsole mit deutscher Tastatur. 
Dazugelernt hat man auch bei den 
Cursortasten, die jetzt einen separa- 
ten Platz rechts vom alphanumeri- 
schen Tastaturfeld erhalten haben. 
Obere und untere Cursortaste sind 



SVI-X'Press - 
ein starkes Stuck 
gut im Griff 

MSX zeigt Apples He die Zahne: 
SVI-X'Press, der neue MSX-Computer von 
Spectravideo, ist CP/M-fahig, portabel und 
bietet fur 1 695 Mark ein eingebautes 3 1 /2- 
Zoll-Diskettenlaufwerk, eine deutsche 
Tastatur und funf Anwendungsprograrnme. 




Unter der rechten Gehauseserte schlummert das eingebaute Diskettenlaufwerk 



Name: 


SV1-738 •XVress* 


CPU: 


Z80 


Taktfrequenz: 


3,58 MHz 


Arbeitsspeicher: 


64 KByte HAM (davon knapp 29 KByte in Basic adressierbar) 


BiJdschirmspeicher: 


16 KByte RAM 


MSX-Basie: 


32 KByte ROM 


Textdarstellung: 


40 oder 80 Zeichen pro Zeile 


Aiifldsung: 


2S6 x 192 Bildpunkte 


Farben: 


16 


Sound: 


Drei urtabhangige Ttonkanale 


Schnittstellen: 


3'aiallele Centronics-Schnittstelle 

I/O'Port fur zweites Diskettenlaufwerk 

ein Modulsteckpiaiz (Cartridge Sot), zwei Joysttckports. TV-, 

Monitor- und Kassenen-AnscWuB nach MSX-Standard 


Tastatur, 


DIN mit deutschen Umlauten. 74 Schreibmaschinentasten in- 
klusive separatem Cursorblock 


Das eingebaute Diskettenlaufwerk: 


Format 


3 !4-Zoli-Micro-Fl oppies 


Kapazitat 


360 KByte pro Diskette (formatiert) 


tJbemagungsrate: 


250 KBit pro Sekunde (entspricht zirka €4 KByte in acht Se- 
kunden) 


Dokumentation: 


Je ein deutsches Handbuch uber die Konsole, MSX-Basic 
MSX-DOS^ MSX-Disk-Basic, ein englisches Handbuch uber 
das Betriebssystem CPAM. 


Preis: 


1 695 Mark irtkluave MSX-DOS, Disk-Basic, CP/M 2.3. 3'£-Zoll- 
Diskettenlaufwerk, Reise tasche TV-Kabel and Netzteil. 



Die technischen Daten des SVI-X'Press 
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aUerdlngs etwas zu weit voneinan- 
der entfernt. was vor allem bei lan- 
gerem Spielen unangenehm spur- 
bar wird. Ein separater Zehner- 
block fehlt: Er fiel dem Portable- 
Konzept sum Opfer, einen mogiichst 
kompakten Computer zu konstnue- 
ren. Wer nicht gerade viel Zahlen 
eingibt (beispielsweise bei Tabel- 
lenkalkulation), kann aber ohne den 
Zehnerblock leben, Negativ fielen 
die Spectravideo-traditionsgemaB 
zu klein geratenen SHIFT- und 
ENTERTasten, positiv die Leucht- 
diode fur CAPS LOCK auf. 



Klein aber fein: die fltnke 
Floppy 



DaB die Konstrukteure des SVI- 
X' Press sich den Apple lie zum Vor- 
bild genommen haben, fallt beim 
eingebauten Disketteniaufwerk auf. 
Unter der rechten Gehauseseite be- 
findet sich ein rasantes Laufwerk, 
das mit den kompakten 314-ZqII- 
Micro-Floppiesarbeitet und den Ar- 
beitsspeicher von 64 KByte inner- 
halb von acht Sekunden fullt. Das 
Diskertenlaufwerk arbeitet weitge- 
hend sehr ger&uscharm und ist 
durch eine Klappe vor Verschmut- 
zung geschutzt. 

Grafik, Sound und Basic entspre- 
chen dem MSX-Standard und bieten 
AltbewShrtes, Neu ist lediglich ein 
Textmodus in dem sowohl unter 
MSX-Basic als auch unter CP/M 80 
Zeichen pro Zeile dargestellt wer- 
den konnen. Der SVI-738 ist aber 



kern MSX-2-Computer, da er weder 
256 Farben noch eine Auflosung von 
512 x 192 Bildpunkten bringt. 



Starkes DFU-Talent 



DaB der X'Press unter dem Be- 
tnebssystem CP/M arbeiten kann. 
liegt voll im Trend, denn auch 
Schneiders CPC 664 und Commo- 
dores PC 128 sind in der Grundkon- 
figuration CP/M-fahig. Doch das 
ganze Betriebssystem nutzt einem 
ohne die entsprechende Software 
recht wenig. zumal der X'Press mit 
dem 3l4-Zoll-Diskettenformat arbei- 
tet und die meisten CP/M- 
Programme auf SYa-Zoll-Hoppies er- 
haltlich sind. Doch der deutsche 1m- 
porteur des Gerates bietet einen m- 
teressanten Service an; Bei Einsen- 
dung einer CP/M-Originaldiskette, 
eines Kaufnachweises und einer 
leeren 3 J / r Zoll-Floppy wird das Pro- 
gramm vollig kostenlos auf die 314- 
Zoll-Diskette »riibergeschaufelt«. 

Kommen wir zu den Programmer 
die sich auf der MSX-DOS- 
Systemdiskette befmden: Textverar- 
beitung, Kalkulation, Datenverwal- 
tung und ein Diskettenutility. Als Zu- 
gabe zur Konsole sind die Program- 
me zwar ein schoner Bonus, fur pro- 
fessionelle Anwendungen aber un- 
geniigend. Mit dem Utility kann man 
beispielsweise lediglich das Direc- 
tory listen, Files umbenennen und 
loschen. Bei der Textverarbeitung 
fehlen zum vernunftigen Arbeiten 
zahlreiche Formatter- und Editier- 
funktionen. Wesentlich erfreulicher 



ist der »File Handler*, ein Programm 
zui Datenfernubertragung, das man 
auf der CP/M-Systemdiskette findet 
und das auch unter MSX-DOS lauft 
Dank »File HandlerH und der einge- 
bauten RS232-Schnittstelle braucht 
man sich nur noch einen Akustik- 
koppler zulegen, um mit dem 
X'Press in Mailboxen zu wlihlen. 



Mehr Leistung als andere 
MSX-Computer durch 
eingebaute Software 



Im Gegensatz zu den bishengen 
MSX-Konsolen zielt der X'Press 
recht deutlich in die Anwendungs- 
Ecke. Dank des Betriebssystems 
CP/M und der Portabilitat bietet er 
sich vor allem fur Leute an. die den 
Computer am Arbeitsplatz verwen- 
den und am Abend zusammen mit 
dem Aktentaschchen mit nach Hau- 
se nehmen, um noch etwas weiter zu 
malochen. Selbst wenn Kompakt- 
bauweise und Portabilitat fur jeman- 
den nicht von Bedeutung sind, ist 
der X'Press ein lohnender Kauf, 
denn bei keinem derzeit erhaltli- 
chen MSX-Computer erhalt man ei- 
nen ahnlich hohen Gegenwert fur 
sein Geld Legt man sich beispiels- 
weise eine Konsole fur 800 Mark 
und eine 1100 Mark teure Disketten- 
station zu, hat man schon 200 Mark 
mehr ausgegeben als beim XTress, 
der dariiber hmaus noch die Softwa- 
re und 80 Zeichen pro Zeile bietet. 

Fazit: Ein leistungsfahiges System 
zu einem fast konkurrenzlosen Preis, 
Lediglich der »Nicht-MSXler- CPC 
664 von Schneider kommt noch gun- 
suger, denn er kostet komplett mit 
3-Zoll-Diskettenlaufwerk und mo- 
nochromem Monitor 1498 Mark. 
Der SVl-XPress setzt diesem deutii- 
chen Preisvorteil des Konkurrenten 
das populare 3!4-Zoll-Disketten- 
format, Portabilitat und MSX-Kompa- 
tibilitaJ entgegen. AuBerdem 
scheint der Nachschuban angepaB- 
ter CP/M-Software kurzfristig bes- 
ser zu klappen als beim Schneider, 
bei dem unter CP/M nur 40 KByte 
Arbeitsspeicher zur Verfugung ste- 
hen, was bei umfangreichen Pro- 
grammen wie Wordstar zu haufigem 
Nachladen fuhrt Wer mit einem 
MSX-Computer liebaugelt und das 
ndtige Kleingeld hat. findet im SVI- 
X'Press das derzeit mit Abstand lei- 
srungsfahigste ModeU auf demdeut- 
schen Markt. Das momentan giin- 
stigste CP/M-System ist jedoch der 
Schneider CPC 664. (hi) 
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A Is Animation kann man jeeie Art 
von Bewegung auf dem Bild- 
schirm bezeichnen. Das Bewe- 
gen von Sprites auf dem Comrnodo 
re 64 Oder Atari 800 ist also auch Ani- 
mation. Wit wollen aber einen 
richtigen Film machen: Laufende 
Mannchen oder einen Charlie Cha- 
plin, der den Hut auf- und absetzt. 

Diese Aufgabe "von Hand* zu 
programmieren, ware sehr muhse- 
lig Doch es gibt fiir diesen Zweck 
Software, die das Program mieren 
animierter Grafik untersttitzt oder 
mit der man sogar ohne jegliche Pro- 
grammierkenntnisse ganze Filmse- 
quenzen herstellen kann. 

Um mit diesen Programme n zu ar- 
beiten, muB man sich vorher durch 
eine ganze Menge Dokumentation 
wiihlen — das ist die Filmschule fur 
den angehenden Computergrafik- 
Regisseur. Die Kamera ist die Tasta- 
tur des Computers, das Filmmaterial 
wird durch die Diskette ersetzt und 
der Produzent heiBt »Movie Maker*, 
»Take One*, »Graphscs Magician An- 
imator* oder iGraphics Basic*. Dar- 
uber hinaus gibt es viele Utilities, die 
die Hardware-Sprites des Commo- 
dore 64 oder Atari unterstiitzen, 
aber sonst mit Animation mcht vie! zu 
tun haben. Die vorher aufgefuhrten 
Programme zahlen also zum Besten, 
was es derzeit auf dem Animations- 
Sektor gibt. 

» Movie Maker « 

Der Klassiker unter den Filmema- 
chem der Computerszene ist der 
»Movie Maker*. Das Programm wur- 
de auf einem Atari-Computer ent- 
wickelt und erst spater auf den 
Apple II und den Commodore 64 
umgeschrieben Um den Program- 
mieraufwand zu mindern, wurdeein 
Grafik-Modus gewahlt, der mcht die 
maximale Auflosung des Atari aus- 
nutzt Leiderwurde diese geringere 



Das Daumenkino 



Gute Software zeichnet sich oft durch gelun- 
gene Animation aus. Unser Test der wichtig- 
sten Animations-Programme zeigt, wie Sie 
bewegte Grafik auf den Bildschirm zaubern, 
ohne vorher stundenlang zu programmieren. 



Auflosung auch bei der Adaption an 
die anderen Computer beibehalten. 

Es ist erstaunlich, was man mit 
dem »Movie Maker* alles dem 
Heimcomputer entlocken kann. Das 
beweisen schon allein die Demos, 
die dem Programm beiliegen (die 
Bilderreihe auf diesen Seiten zeigt 
die einzelnen Bild-Sequenzen eines 
fliegenden Raubvogels) Wenn man 
sich erst einmal mit Hilfe der Anlei- 
tung eingearbeitet hat. tst der •Mo- 
vie Maker* relativ einfach zu bedie- 
nen. Die Quickreferenz, ein Extra- 
blatt mit alien Befehlen in alphabet!- 
scher Reihenfolge und Kurzerkla- 
rung. reicht dann aus, um sich kurz 
iiber die Funktionen zu onentieren. 

Wie entsteht nun ein Film mit dem 
•Movie Maker*? Als erstes werden 
die >Frames« (beliebig groBe Soft- 
ware-Sprites) entwickelt. Ungefahr 
300 verschiedene »Frames« pro Film 
sind erlaubt. Dann entwirft man den 
Hintergrund und gibt die Farben an. 
Wie bei einem Zeichentrickfilm 
werden jetzt die einzelnen Telle zu- 
sammengefiigt. Das hat den Vorteil, 
daB man nur die Teile eines Bildes 
neu entwerfen muS. die sich tatsach- 
hch bei der Bewegung verandem. 
Die so entstandene Szene wird nun 
mit Titelansagen oder einer Filmmu- 
sik erganzt und in em Disketten-File 
umgewandelh Das Animationspro- 
gramm » Movie Maker* unterstiitzt 



auch das Entwerfen der einzelnen 
Bildteile. Funktionen wie zum Bei- 
spiel Spiegeln, Zoomen, Andern 
des Blickwinkels, Windows fur klei- 
ne Bildteile oder Abspielgeschwin- 
digkeit andern. ersparen viel Ar- 
beit. Der ■ Movie Maker* ist der Klas- 
siker unter den Animations- Pro- 
grammer*, aber mit seine n hervorra- 
genden Leistungen den meisten an- 
deren Programmen dieser Gattung 
immer noch iiberlegen. 



Animation mit 

Wer eine Filmkamera besitet. 
kann mit Computer-Animation 
wunderschone Vorspanne fur 
selbstgedrehte Filme entwerfen 
und diese abfiimen. Wenn man 
mcht gerade Animations-Soft- 
ware verwendet, ist es allerdings 
nicht leicht. Computer-Ammation 
zu programmieren. Deshalb ist es 
in Einzelfallen einfacher. die Ani- 
mation, wie im Zeichentrickfilm. 
durch hintereinander gefilmte 
Einzelbilder zu erzeugen. So 
kann man zum Beispiei mit einer 
Grafik-Tablett erst den Hinter- 
grund (der sich nicht andert) ma- 
len, speichern und alles. was sich 
bewegt. auf weiteren Einzelbil- 
dem andern. Diese Methode ist 
sehr mtihsam und aufwendig, 
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f ilr Heimcomputer 



Da der »Movie Maker* schon zu 
den Klassikern zahlt, kann es unter 
Umstanden zu Lieferschwierigkei- 
ten kommen. Die ablaufenden Li- 
zenzvertrage werden aber vom No- 
bel-Softwarehaus Electronic Arts 
iibernommen, die den *Movie Ma- 
ke r« mit neuer Verpackung wieder 
auflegen. 



wTake One« 



/Take One* ist eines der wemgen 
Animations-Programme, die es rnit 
dem »Movie-Maker« aufnehmen 
kdnnen. rfTake One* hat sogar ein 
paai entscheidende Vorteile aufzu- 
weisen: zum einen die maxtmale 
Grafik-Auflosung eines Apple II 
Oder Commodore 64, zum anderen 



die ungleich emfachere Bedienung 
dieses Software-Pakets. »Take One* 
ist fast vollstandig meniigesteuert. 
Fur die wenigen Ausnahmen, in de- 
nen kein Menu die Auswahl erleich- 
tert, bietet die »Help*-Funktion alle 
nbtigen Erklarungen, 

Eine Filmszene entsteht hier Shn- 
lich wie beim »Movie Maker*. Durch 
die Unter programme » Actors and 
Actions* , »Scene Editor* und » Movie 
Projector* entwirft man Hinter- 
grund, Shapes und Shape-Bewe- 
gungen, und schlieBlich den Zusam- 
menschmtt zum Gesamtfilm. »Take 
One« bietet so interessante Features 
wie die Synchronisation zweier, vor- 
her votlig unabh&ngig voneinander 
entworfenen. Bewegungen zu einer 
Gesamtszene, eine extrem hohe 
Verarbeitungsgeschwindigkeit und 



die direkte Ubernahme von Grafi- 
ken anderer Programme oder App- 
lesoft-Shape-Tables. Einen ausfiihrli- 
chen Test des »Take One* linden Sie 
in Happy-Computer, Ausgabe 8/85. 

»Take One* ist zur Zeit nur fur App- 
le-Computer erhaltiich. Die Version 
fur den Commodore 64 ist noch in 
Arbeit und wird voraussichtlich En- 
de des Jahres in Deutschland er- 
scheinen. 



"Graphics Basic« 



»Graphics Basic* ist wo hi die einzi- 
ge Befehls-Erweiterung. mit der 
man tatsachlich schone Bewegungs- 
ablaufe enrwickeln kann. Das be- 
deutet, daB nicht nur Sprites hin- und 
hergeschoben werden. sondern 
daB man Grafik-Bewegungen vor- 
definiert, die dann durch Inlerrupt- 
Steuerung ausgefuhrt werden. Dazu 
stehen so komfortable Befehle wie 
Farbgebung, Bewegungsablauf in 
Koordinatenform (-SPRITE Nummer 
ANIMATE*) oder Geschwmdigkeit 
(»SPEED*) zur Verfugung. DeT so de- 
finierte Ablauf wird mit dem Befehl 
•SPRITE MOVE* aufgerufen und 
paBt injedesBasic-Programm. Auch 
Hintergrund-Grafiken. Begleitmu- 
sik und Titeltexte sind vorgesehen. 
•Graphics Basic* ist eine Empfeh- 
lung fur jeden, der in seine Basic 
Programme Animationssequenzen 
einbauen will. Zur Zeit ist »Graphics 
Basic* nicht lm Handel, wird aber, 
sobald die Vertriebsrechte neu ge- 
klart sind, wieder zu kaufen sein. 



»Graphics Magicians 



Der ^Graphics Magician* besteht 
eigentlich aus zwei Programmen, 
dem * Picture Painter* und dem * Ani- 
mator*. Fur den Apple II gibt es bei- 
de in einem Softwarepaket Besitzer 
von Commodore 64- und Atari-Com- 



der Kamera 



bringt aber schone Ergebnisse- 
Sie ist uneriaBiich, wenn der 
Computer zum Aufbau der ein- 
zetnen Bilder so lange braucht, 
daB keine fortlaufende Bewe- 
gung mehr zu erkennen ist. Selbst 
Profi-Arbeiten (zum Beispiel die 
Computer-Animation im Kinofilm 
»£nemy-Mine«) eutstanden auf 
diese Weise. 

Um eine t fur das menschliche 
Auge, ruckfreie Bewegung zu er- 
zeugen, miissen Sie eine Bewe- 
gung. die eine Sekunde dauern 
soli, in 24 Bilder (!) aufteilen. Mil 
einer Super 8-Kamera kcinnen Sie 
diese Bilder dann mit der Einzel- 
bildschaltung abfilmea Der 
Raum mufi dabei total abgedun- 
kelt und die Kamera auf einern 



Stativ so ausgenchtet sein, daB 
die optische Achse des Objektivs 
senkrecht zur Bildschirmoberfla- 
che steht, Mit einer Videokamera 
laBt sich das Verfahren nicht so 
schbn nachvollziehen, denn die 
meisten Videorecorder haben 
keine Ein2elbildschaltung. Eine 
Zwischenlosungerreicht man mit 
zwei Videorecordern. Auf dem 
einen Recorder nimmt man jedes 
Bild zirka 20 Sekunden lang auf 
und schneidet diese Sequenzen 
mit dem zweiten Recorder. Die 
kurzesten Sequenzen, die sich 
auf diese Art erreichen lassen, 
sind zirka funf Sekunden lang. 
Das heiBt die 24 Biider pro Sekun- 
de fur eine ruckfreie Bewegung, 
kann man mit den gebrauchli- 
chen Video-Kameras nicht erzeu- 
gea (wg) 
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putern konnen bisher nur den •Pic- 
ture Painter* (em speicherplatzspa- 
rendes Zeichenprogramm) kaufen 
und miissen auf den. noch nicht lie- 
ferbaren, » Animator*, warten. 

Der »Animator« besitzt Anima- 
tionsroutinen in Maschinensprache, 
wie sie in den me isle n HiRes-Shape- 
Spielen fur den Apple vorkommen. 
Mit drei Editoren werden Shapes 
entwickelt, deren Bewegungsablauf 
festgelegt und anschlieBend zu ei- 
nem Film mit bis zu 32 voneinander 
unabhangigen Objekten zusam- 
mengesetzt wird. Der »Animator« 
legt die Sequenzen als Maschtnen- 
sprache-File ab (Programmier- 
kenntnisse sind nicht erforderlich), 
das man fur eigene Programme in 
Basic oder Maschinensprache ver- 
wenden kann. Zusatzlich gibt es 
Routinen und Register, mit denen 
man voile Kontrolle fiber Bewe- 
gungsablaufe, Fbsitions- und Kolli- 
sionsabfragen, sowie Shape-Ande- 
rungen ausiiben kann, Jedem Ap- 
ple-Besitzer, der Animation in eige- 
ne Software bringen will, sei dieses 
Programm warmstens empfohlen. 

Es ist sicher. daB auf dem Gebiet 
der Animation noch vie! zu erwarten 



ist. Mit der, von Commodore auf der 
Consumer Electronics Show vorge- 
stellten, 512-KByte-RAM-Erweite- 
rung, lieSe sich zum Beispiel eine 
Sequenz von 65 hochauflosenden 8 
KByte-Bildem speichern. Wird die 



Neue Wege der Animation 



Erweiterung als RAM-Laufwerk be- 
nutzt, kann man die Bilder unwahr- 
scheinlich schnell hintereinander 
auf den Bildschirm bringen und so 
einen richtigen Zeichentrickeffekt 
erzeuqen. 

Mit dem Atari 520 ST kommt auch 
erstmals ein fur den Normalver- 



braucher erschwingliches Hard- 
diskdrive auf den Markt Ein Demo 
auf der Hannover-Messe brachte es 
bereits auf sechs 32-KByte-Bilder 
pro Sekunde (Lade- plus Anzeige- 
zeit). Wenn man sich vorstellt, wel- 
che Menge von Bildern auf eine 15- 
MByte-Festplatte pafit (unter der Be- 
rucksichrigung, dafi nicht das ge- 
samte Bild neu aufgebaut wird, son- 
dern nur der Teil, der sich bewegt), 
so kann man damit rechnen, bald ei- 
nen ganzen Videofilm in digitalisier- 
ter Form auf dem 520 ST zu sehen. 
Unter diesen Voraussetzungen, er- 
offnen sich ungeahnte, faszrmeren- 
de Moglichkeiten fur die Computer- 
Animation. (M. Kohlen/wg) 
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Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen Sie diese Programme ein? Wir 
suchen die schonsten Listings unserer Leser. Denn Happy-Computer ist die Zeitsehrift 2um Mitmachc 
Fiir jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar von 
DM 100,- bis zu DM 300,- Mit dem Pause halhonorar abgegolten sind alle 
Veroffentiichungen des Beiirages in der Zeieschrift Computer 
personlich und mdgiiche weitere Veroffentiichungen 
in Buchform oder auf Datentragenv 
herausgegeben von der 
Markt & Technik 
Veriag Aktfengesellschati 





Bis zu DM 2000 - zu 
gewinnen: Dfe Redaktion von 
Happy-Computer priift alle Einseridungen. 
Aus den schonsten Listings, die veroffentlicht werden, 
wird einmal im Monat das »Listing des Monatsa ausgesucht und 
piamiiert mit einem Barbetrag von DM 2000 - 
Und so machen Sie mit: Schicken Sie Ihr Listing und das ablauffahige Programm auf 
einem geeigneten Datentrager mit ausfiihrlicher Beschreibung dariiber, was Sie mit 
diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es aufgebaut ist an; 
Happy-Computer, Aktion: Listing des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen 
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T07/70 und MOSE - zwei 

Computer, ein Konzept 

Mit Thomson, dem franzosischen Riesen der Unterhaftungselektro- 
nik, gibt es einen weiteren Anbieter von Heimcomputem auf dem 
deutschen Markt. Ein besonderes Konzept soil diejenigen anspre- 
chen, denen die heutigen Gerate zu kompliziert sind. Das Zauber- 
wort der neuen Computer TO7/70 und IVI05E hei&t »Lichtgriffel«. 



■ s tut sich was im Bereich 
L Heimcomputer. Nachdem der 
tBedarf der traditionellen Kau- 
ferschichten langsam erschopft ist, 
sieht man sich nach neuen Kunden 
um, Eine bisher wemg verwohnte 
Schicht will Thomson mit seinen 
zwei Modeller) ansprechen. Die un- 
komplizierte Bedienung mit dem 
Lichtgriffel (englisch: Lightpen) soli 
die Angst vor dem Computer neh- 
men und alien entgegenkommen, 
die ohne viel Technik computem 
wollen. Auf technologische Spitzen- 
leistungen wurde dabei bewuBt ver- 
zichtet. Dafiir stehl die einfache Nut- 
zung im Vordergrund. 

Einfache Nutzung, das hetBt nach 
Thomson: ein Computer mit ausge- 
feilter und leicht bedienbarer Soft- 
ware, die meist in Modulform nur 
noch in den Schacht gesteckt wer- 
den muft und sofort benutzt werden 
kann. Als weiteres Hilfsmittel fur ei- 
ne vereinfachte Bediermng hat man 
sich das Lightpen-Konzept ausge- 



dacht. Beide Computer verfiigen 
uber einen Lichtgriffel. Beim 
TO7/70 ist er inklusive Spiralkabel 
unter einer Klappe im Tastaturge- 
hause zu finden, beim kleineren 
Bruder, dem MOSE wird er uber ei- 
ne DIN-Buchse auf der rechten Seite 
angesteckt. Daerzum Lieferurnfang 
der Grundausstattung gehort, be~ 
nutzen inn die meisten Softwarepro- 
dukte fur den Computer. Die Aus- 
wahl der verschiedenen Funktionen 
ernes Programms erfolgt dabei 
meist mit Hilfe von sogenannten Pik- 
togrammen. Ein kleines Symbol auf 
dem Bildschirm steht fur eine Ope- 




ration, die der Computer ausfuhren 
soil. Driickt man nun den Lichtgriffel 
auf dieses Symbol, so luhrt das Ge- 
rat die zugehonge Funktion a us 

Beide Computer arbeiten mit dem 
6809 als CPU. Er ahnelt dem 6502. 
verfugt aber uber einige Register 
mehr und hat neben den Zeropage- 
Befehlen in Maschinensprache 
auch Zugnff mit zeropagea^mlichen 
Kommandos auf einen zweiten Be- 
reich zum Beispiel mit Basic-System- 
vanablen. Durcheine interne 16-Bit* 
Architektur ist er allerdmgs urn eini- 
ges schneller als der 6302. Die 
grundsatzhchen Strukturen stim- 
men jedoch bei beiden Prozessoren 
uberein. 

Im Umfeld des Prozessors gibt es 
noch jede Menge andere ICs. Tran- 
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Der TO7/70 



Der M05E 



sistoren, Widerstande und Dioden. 
Wer das fast leere Tastaturgehause 
eines Schneiders mit flinf bis sechs 
hochst integrierten Standardbau- 
steinen und einigen Hilfs-Schaltkrei- 
sen gewolint ist. der wird beim An- 
blick der Thornson-Platinen erstaunt 
sein. Man findet quadratische Spei- 
cherbausteine, die auf alien vier Sei- 
ten ihre Beinchen durch die Platine 
stecken, in trautem Zusammenspiel 
mit Transistoren, die Funktionen 
wahrnehraen, welche bei anderen 
Computern vom IC libemommen 
werden. 

Der 6809 kann 64 KByte duekt 
adressieren. Bei M05E ist dieser 
Speicher bereich im wesentlichen 
einfach belegt. Im oberen Bereich 
findet man 4 KByte Monitor und 12 
KByte Basic. Steckt man ein Cart- 
ridge, das heiBt ein Programmodul 
ein, welches maximal 16 KByte groB 
sein darf, so ersetzt dieses die 
Adressen, die normalerweise der 
Basic-Interpreter belegt. Er wird 
ausgeschaltet und das Programmo- 
dul gestartet. In der Mitte des Spei- 
cheis tref fen wir auf 32 KByte Benut- 
zerspeicher. Eine Erweiterung ist 
weder vorgesehen noch moglich. 
Die 32 KByte stellen also die Ober- 
grenze dar. Der Bildschirmspeicher 
des M05E liegt in den unteren 
Adressen des Speichers, Er ist 16 
KByte groB, unterteilt in zwei paral- 
lelliegende 8-KByte-Bldcke, von de- 
nen der eine die Information uber 
das darzustellende Zeichen, der an- 
dere Teil die zugehorige Farbinfor- 
mationen enthalt. Insgesamt gese- 
hen erinnert die Speicheraufteilung 
sehr stark an den Commodore 64. 
Der einzige wesentliche Unter- 
schied. neben der Ausblendung 
des Basic durch das Cartridge, liegt 
darin, daB beim Commodore die Sy- 
stemvariablen am unteren Ende des 
Speichers liegen, wahrend sie beim 
M05E zwischen Bildschirm und Be- 
nutzerspeicher abgelegt sind, 

Bei TO7/70 sieht die Speicherver- 
teilung ahnlich aus- Der Hauptunter- 



schied besteht darin, daB der 
Cartridge-Bereich etwas weiter 
nach unten gewandert ist. Der restli- 
che Tail wurde nach oben gescho- 
ben, AuBerdera wurde der Benut- 
zerspeicher jetzt in eine untere Hali- 
te mit 16 KByte und eine obere mit 
dem Rest unterteilt. Der obere wird 
dabei in verschiedene parallele 
Blocke geteilt. Hier kann zwischen 
maximal sechs parallel liegenden 
16 KByte groBen Blocken hin- und 
hergeschaltet werden. Ein paralle- 
ler Speicher mit zweimal 16 KByte 
befindet sich bereits auf der Platine, 
so daB man in der Grundausstattung 
auf 48 KByte RAM kommt. Die restii- 
chen vier RAM-Blocke gibt es als 
64-KByte-Erweiterungsmodul, wo- 
mit die gesamte Speicherkapazitat 
in der Ausbaustufe auf 112 KByte 
steigt. Wo ist aber nun bei dieser 
Schieberei unser Basic geblieben? 
Die Antwort ist relativ einfach; nir- 
gendwo. Der TO7/70 verfiigt nam- 
hch iiber keine integrierte Hoch- 
sprache. Will man also mit dem Ba- 
sic oder einer anderen Sprache ar- 
beiten, so muB dieses in Form eines 
Cartridges erst emgeschoben wer- 
den. 

All diese Technik befindet sich 
bei beiden Computern in zwei sehr 
ansprechend gestatteten Gehau- 
sen, die den gesamten Computer m- 
klusive Netzteil und Bildschirman- 
steuemng enthalten. Die Tastatur 
selbst ist sehr gut zu bedienen und 
entspricht der einer Schreibmaschi- 
ne. Die Eingabe wird durch ein aku- 
stisches Signal bestatigt. Neben den 
gewohnten Tasten findet man einen 
farbiich abgesetzten Block, der die 
Editorsteuerfunktion iibernimmt. 
Vier Tasten fur die Cursor bed ie- 
nung zuzuglich Insert und Delete 
sind hier zu finden, Der Editor funk* 
tioniert wie beim Commodore 64, 
ein einfacher Full-Screen-Editor, 
Man andert also auf dem Bildscrurm 
die gewiinschte Basic-Zeile durch 
Oberschreiben. Einfugen und L6- 
schen. Nachfolgendes Driicken der 



Enter-Taste iibergibt die Zeile dann 
in den Speicher 

Sehr schon ist auch, daB man sich 
endlich dazu entschlossen hat, doch 
ein biBchen Farbe in das triste Grau 
der Tastatur zu bringen. Die einzel- 
nen Ebenen wie Buchstaben, Ziffern 
oder Sonderzeichen sind mit unter- 
schiedlichen Farben gekennzeich- 
net und daher sehr gut zu unter- 
scheiden. Als Besonderheit ist dar- 
uber hinaus zu erwahnen, daB bei- 
de Computer mit Hilfe der ACC- 
und einer Sonderzeichentaste deut- 
sche Umlaute auf dem Bildschirm 
darstellen konnen. Diese liegen auf 
der Tastatur und brauchen nicht, 
wie bei anderen Computern, erst 
definiert zu werden. Etwas unge- 
wtihnlich ist die Umschaltung zwi- 
schen GroB- und Kieinschreibung, 
Beim Einschalten sind die GroB- 
buchstaben, beziehungsweise die 
Zahlen und Sonderzeichen, fest ein- 
gestellt. Driickt man dann die Shift- 
und Space-Taste, so ist man im 
Schreibmaschinen-Modus und 
kann wie gewohnt mit den Klein- 
buchstaben und bei gleichzeirtgem 
Driicken von Shift, mil den GroB- 
buchstaben arbeiten. 

Die Hardware bietet ailerdings 
auch einigen AnlaB zur Kritik. Da 
ware zuerst einmal das Videokabel 
beim TO7/70. Es ist viel zu kurz und 
reicht bei groBen Femsehgeraten 
gerade urn das Gerat herum. Zwar 
empfiehlt sich wegen der Benut- 
zung des Lightpens ein etwas klei- 
neres Fernsehgerat oder ein Moni- 
tor (eine DIN-RGB-Buchse bezie- 
hungsweise ein Euronormstecker 
sind bei den Computern bereits vor- 
gesehen); aber was macht man, 
wenn man im trauten Heim zu Be- 
ginn der ersten Programmiererfah- 
rung derartiges noch nicht besitzt? 
Das zweite Argernis bilden die 
Programm-Module, speziell beim 
TO7/70. Dieser Computer hat links 
neben der Tastatur eine Offnung, 
die auf den ersten Blick wie ein 
Kassettenschacht aussieht. Hier 
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Die Basic-Befehle auf einen Biick 



werden beim TO7/70 die Module 
eingelegt. Die Technik ist dabei re- 
lativ einfach, besser gesagt zu ein- 
fach. Das Programm-Modul hat eine 
Aussparung an einer Stelle, wo die 
einzelnen Leiterbahnen auf der Pla- 
tine nebeneinander aufgereiht lie- 
gen. In diese Offnung greift nun im 
Cornputerinnern ein Federkarnrn, 
preBt sich gegen die einzelnen Lei- 
terbahnen und stellt so den Kontakt 
zwischen Modul und Computer her. 
Guten Kontakt gibt es, wenn die Fe- 
dern einen ausreichenden Druck 
ausuben konnen und das Modul 
prazise positioniert ist. Speziell, 
wenn nach einiger Zeit der Feder- 
kamm nicht mehr den optimaien 
Druck besitzt, kann es leicht zu Kon- 
taktschwachen komrnen. Daruber 
hinaus nimmt der relativ grofie Mo- 
dullift viel Piatz fur die Tastatur weg, 
die dadurch etwas gedrungen 
wirkt. Besser ist dieses Problem 
beim MOSE gelost, Hier ist unter ei- 
ner Klappe ein richtiger Schacht 
verborgen, in den die Programmo- 
duie eingesteckt werden, Hier wird 
sofort klar, daB, obwohl beide Com- 
puter von Basic her aufwartskompa- 
tibel sind (was auf dem MOSE lauft, 
ist problemlos auf den TO7/70 zu 
ubertragen), die Gemeinsamkeiten 
spatestens bei den Modulen aufho- 
ren. Will man also spatervom MOSE 
auf den leistungsfahigeren TO7/70 
umsteigen, so bedeutet System- 
wechsel auch Modulwechsel. 

Schon bei der Markteinfuhrung 
der Thomson-Computer gibtes eine 
komplette Palette von Erweitenm- 
gen, Schnittstellen und Zusatzgera- 
ten, Das Speichern von Daten erfolgt 
entweder auf Kassetten oder auf 5 %- 
Zoll-Disketten, Die Diskettenstation 
verfiigt uber zwei Schreib-ZLese- 
kopfe; kann also Ober- und Unter- 
seite der Diskette ohne Umdrehen 
lesen und beschreiben. Ober- und 
Unterseite werden daher auch ein- 
fach als Laufwerk # 1 und Laufwerk 
#0 angesprochen. Eine zweite Dis- 
kettenstation, dann mit den Num- 
mern 2 und 3. kann ebenfalis ange- 
schlossen werden. Wer sich nicht 
recht zwischen Kassette und Disket- 
te entscheiden kann, fur den ist viel- 
leicht das preislich — und auch qua- 
litativ — zwischen den beiden Ue- 
gende Quickdrive das richtige Spei- 
chermedium. 

Auch bei den Druckern ist eine 
reiche Auswahl gegeben. Die Palet- 
te reicht vom Thermodrucker bis 
zum urrigebauten Seikosha-Matrix- 
drucker. Die Anderungen liegen 
hier im wesentlichen im Zeichen- 
satz-EPROM, Diese spezielle An- 
passung erlaubt mit dem Basic- 



Kbmmando SCREEN PRINT jecier- 
zeit eine Hardcopy vom Bildschirm 
zu erzeugen, Interessanter noch als 
diese nun schon fur fast jedes Sy- 
stem erhaltlichen Komponenten 
sind eine Reihe von Erweiterungen, 
die auf die Platine an der Ruckseite 
gesteckt werden konnen. Als untib- 
hch hervor2uheben ware hier zu- 
nachst ein Kommunikationsinterfa- 
ce. Dieses enthalt glelchzeitig eine 
serielle und eine parallele Schmtt- 
stelle, wobei die dazu notwendigen 
Steuerbefehle bereits im Basic ent- 
halten sind. Man kann also mit einfa- 
chen Basic-Kommandos einen Spei- 
cherbereich mit einer vorher ge- 
wahlten Geschwindigkeit (von 300 
bis 9600 Baud) liber die Leitung 
schicken und sich so problemlos in 
Mailboxen und da3 Btx-System »ein- 
quartieren*. 

Wenn man em System mit dem 
Konzept »Easy Computing* ent- 
wickelt, so kommt der Software be- 
sondere Bedeutung zu, Das Hand- 
buch zu beiden Compute rn ist sehr 
ausfuhrlich. Im Gegensatz zur ubli- 
chen knappen Befehlsdarstellung, 
ist man einen anderen Weg gegan- 
gen. Die Handhabung des Compu- 
ters wird von der Anwendungsseite 
her erklart Den Beginn bildet also 
nicht der obligatorisehe PRINT- 
Befehl, sondern zuerst einmal er- 
folgt eine ausfuhrliche Erklarung 
der Bedienungsfunktionen des 
Computers. Diese werden Taste fur 
Taste erklart, bevor man die erste 
Taste drucken darf und dann uber 
leichtere Anwendungen zu den er- 
sten kleinen Erfolgserlebnissen hin- 
gefuhrt wird. 



Das Basic wird vom Hersteller als 
ein erweitertes Microsoft Basic Le- 
vel S mit integrierten Lightpen- 
Funktionen bezeichnet. Im Ver- 
gleich zu anderen Basic-Dialekten 
sind insbesondere Befehle zur auto- 
matischen Fehlerbehandlung (ON 
ERROR, RESUME), einige Spezial- 
kommandos zur EinVAusgabesteue- 
rung und naturlich eine ganze Reihe 
von Anweisungen fur die Grafik und 
den Lightpen hervorzuheben. Etwas 
mehr Komfort bei der Eingabe, spe- 
ziell bei Realzeitabfragen, bringt 
im Kommando INPUT WAIT Es er- 
laubt nur innerhalb einer bestimm- 
ten, vorher vorgegebenen Zeit, ein 
Einlesen bestimmter Zeichen von 
der Tastatur. Das Abbrechen und 
die Kontroller ob Zeichen der ge- 
wunschten Art eingegeben wurden, 
leistet hier also bereits der Interpre- 
ter. Er nimmt auch eine Reihe ande- 
rer Funktionen wahr, die man bei 
vielen Computern noch mit Hilfspro- 
grammen losen muB, wie beispiels- 
weise das Speichern von Maschi- 
nenprogrammen oder die Ausgabe 
einer Hardcopy. 

Der Bildschirm besteht aus 40 x 24 
Zeichen oder einer Punktmatrix von 
200 x 320 Punkten. Jeder Bildpunkt 
ist direkt und einzeln ansteuerbar. 
So macht es keinerlei Probleme 
Grafik und Text zu mischen. Ein 
CONSOLE genanntes Window legt 
den Platzund die Eigenschaften der 
Stelle auf dem Bildschirm fest an 
der Eingaben oder Ausgaben erfol- 
gen sollen. Innerhalb des so defi- 
nierten Bildschirm fensters sind 
dann einige besondere Bildschirm- 
operationen moglich wie zum Bei- 
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Die Thomson-Computer und ihr Urnfeld 



spiel nonriales, langsamesodersei- 
tenweises Scrollen. Dartiber hinaus 
kann natiirlich jederzeit der gesam- 
te Bildschirm mit LOCATE und 
PRINT angesprochen werden. Ne- 
ben den normalen ASCIl-Zeichen 
stellt der Computer den franzosi- 
schen Teietel-Grafiksatz auch direkt 
dar. Die 127 Zeichen ab Code 128 
sind dariiber hinaus mit dem Kom- 
mando DEFGR$ frei definierbar. In- 
teressant 1st in diesem Zusammen- 
hang, daB die Umlaute, die ja bereits 
auf der Tastatur zu finden smd, keine 
der 256 Zeichennummem einneh- 
men. Sie liegen parallel dazu. Die 
Umschaltung erfolgt iiber drei re- 
servierte Codes. 

Noch em paar Worte zur Zeichen- 
groBe. Beide Computer verfiigen 
iiber das Kommando ATTRR Dieses 
gibt Hone, Breite und Maskierung 
des nachfolgenden Ausdrucks an. 
Damit ist es nicht nur moglich ein 
Zeichen in doppelter Breite zu er- 
zeugen, sondem auch in doppelter 
H6he iiber zwei Bildschirmzeilen. 
Ein besonderer Trick besteht noch 
in der Maskierung. Maskierte Zei- 
chen werden schwa rz auf schwarz 
abgebildet, sind also nicht zu lesen, 
Der Computer merkt sich jedoch in- 
tern. daB es sich um ein Zeichen 
handelt. Mit dem UNMASK-Kom- 
mando ist es dann moglich, diese 
versteckten Zeichen wieder auf ei- 
nen Schlag »zum Leben- zu er- 
wecken. 

Jedes Zeichen kann in zwei Far- 
ben, Vordergrund auf Hintergrund, 
dargestellt werden. Wahlbar sind 
diese aus insgesamt 16 verschiede- 
nen Far ben (acht Grundfarben und 
acht Mischfarben). Da aber fur je- 
des Zeichen Vorder- und Hinter- 
grundfarbe getrennt definiert wer- 
den, erreicht man trotz der relativ 
geringen Farbzahl doch viele farb- 
lich verschiedene Kombinationen. 
Farbe- und Darstellungsmodus sind 
in diesem Zusammenhang iibrigens 
unabhangig voneinander. 

Hochauflosende Grafik ist mit den 
Basic-Kommandos POINT bezie- 
hungsweise PSET fur das Testen 
und Setzen eines Punktes moglich. 
LINE (fur das Ziehen einer Lime) 
und BOX (fur das Zeichnen eines 
ausgefiltlten oder nichtausgeftUlten 



Rechtecks) sind weitere Grafik- 
Befehle. An Piogrammiersprachen 
standen uns noch Logo, Assembler 
und Forth zur Verfiigung. 

Im Rahmen des Systemkonzepts 
von Thomson kommt speziell der 
Software erne sehr groBe Bedeu- 
tung zu. Die Herstellerfirma, bezie- 
hungsweise die kooperierenden 
Softwarehauser, haben daher eini- 
ges an Anstrengungen und Investi- 
tionen unternommen, um das Sy- 
stem von der Softwareseite her ab- 
zurunden. Viele Programme benut- 
zen den Lightpen mit Hilfe von Pikto- 
grammen. Die Auswahl erfolgt iiber 
ein Menu. 

Die gewahlten Symbole sind sehr 
eingangkeh und damit sofort ver- 
standlich gestaltet. Zur Zeit sind un- 
gefahr 30 Programme, die meisten 
auf Modul, verfugbar, Der Schwer- 
punkt wird dabei auf privaten An- 
wendungen und Lernprogramrnen 
hegen. Speziell das Gebiet Lemen 
stellt bei der Software erne der Star- 
ken beider Computer dar. So gibt es 
ein Programm, mit dem es moglich 
ist, beispielsweise eine einfache 
technische Schaltung mit Wider- 
standen und Kondensatoren am 
Bildschirm zu entwerfen und diese 
dann mit dem Computer wie mit ei- 
nem OszUlographen punktweise 
auszumessen, Diese Art von Pro- 
gammen sind sicher einer der 
Griinde dafur, warum beide Com- 
puter jetzt verstarkt im Schulbereich 
in Frankreich eingesetzt werden. 
Von insgesamt 450000 verkauften 
Geraten in unserem Nachbarland 
stehen allein 100000 in den Schulen. 

Als private Anwendungen sind 
Textverarbeitungsprogramme und 
Dateiverwaltungen verfugbar, aber 
auch eine private Haushaltsbuch- 
fuhrung mit Hilfe von sehr schon ge~ 
stalteten Emgabemasken. Der Vor- 
teil der Programme liegt dabei dar- 
in, daB das langwierige Laden von 
Diskette oder Kassette entfallt. Es 
wird einfach nur ein Modul in den 
Schacht geschoben. Aber auch fur 
ein entspannendes Spiel nach geta- 
ner Arbeit gibt es einige neue und 
interessante Angebota Hervorzuhe- 
ben ware hier emmal ein voll 
Lightpen-gesteuertes Schachspiel: 
Man tippt einfach nur noch die Figu- 
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ren auf dem Bildschirm mit dem 
Lightpen an und bewegt sie an die 
gewiinschte Endposition, Uber ver- 
schiedene Piktogramme sind Son- 
derfunktionen, wie das Vertauschen 
von Seiten oder Figuren, Positionen- 
spiel, automatische Demos und so 
we iter, anzuwahlen. Man kann sich 
hier vol! auf das Denken und die 
strategischen Zusarnmenhange kon- 
zentrieren. Der ganze Rest, rnklusi- 
ve Zugbuchfiihrung und Uhr, lauft 
uber den Computer. Weiterhin sind 
zwei Programm-Module aus dem 
Musikbereich von Interesse. Mit in- 
nen ist es moglich, Musik vierstim- 
rmgzu spielen. Noten werden dabei 
ganz einfach mit dem Lichtgriffel auf 
Lmien gesetzt. Gerade in solchen 
Anwendungen zeigt sich die Starke 
des Lichtgriffelkonzepts. 

Beide Computer eignen sich ins* 
besondere fiir jemanden der Com- 
puter nur anwenden will, und dabei 
auf komfortable und problemlose 
Benutzung Wert legt. Konnten Sie 
sich bis jetzt nicht zum Kauf eines 
Computers entscheiden, so haben 
Sie bei den beiden Neulingen viel- 
leicht Ihr Traummodell gefunden. 
Wenn man Preis, Quahtat und Lei- 
stung ins Verhaltnis zueinander 
setzt, dann wird der M05E fiir den 
unentschlossenen Einsteiger das 
geeignete Modell sein. Wer jedoch 
Wachstumsmoglichkeiten sowohl im 
Speicher als auch in einer Vielzahl 
von Erweiterungen haben mbchle, 
der sollte den Kauf des teureren 
TO7/70 erwagen. Allerdings muB 
hier beriicksichtigt werden, daB 
dieser weder iiber Joystickan- 
schliisse noch iiber erne Hochspra- 
che verfugt. so daB man bei dem 
»hohen« Preis auch noch ein Modul 
und ein Interface kaufen muB, will 
man eine vernunftige Grundeinheit 
zur Verfiigung haben. 

(Carsten Straush/kg) 
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Flachbildschirm 
mit Schwachen 



Die vielen Enthusiasten, die ihren 
Apple He zu einem echten Porta- 
ble umwandeln wollen und schon 
lange auf den Flachbildschirm 
warten, werden enttauscht sein: 
der Flachbildschirm entspricht 
nicht den Erwartungen. 



Trot;z starkem Licht ist so gut wie nichts zu etkennen 



h ast ein jahr hat es gedauert, bis 
L Apple endlich den angekundig- 
I ten Flachbildschirm fur seinen 
lie liefern konnte. Der Bildschirm 
gibt sowohl Text als auch Grafik aus. 
Bei Texten konnen wahlweise 40 
cder 80 Zeichen pro Zeile darge- 
steilt werden, abhangig von der ver- 
wendeten Software Die Anzahl der 
Zeilen betragt 24. 

Die Installation des Flachbild- 
schirms ist nicht besonders schwie- 
rig. Er wird nicht uber den Monitor- 
Eingang, sondern iiber den Fern- 
seh-AnschluB mit dem lie verbun- 
den. da er seinen Strom vom Com- 
puter erhalt. Am Bildschirm ist ein 
Stander angebracht, dessen FiiBe 
genau in die Rillen auf der Obersei- 
te des lie passen. Der Bildschirm 
bekommt durch sie zwar Hall auf 
dem Computer, wird aber nicht be- 



festigt. Zum Transportieren ist der 
Stecker wieder loszuschrauben, da 
Bildschirm und Computer getrennt 
getragen werden. Ein weiterer 
Nachteil des Bildschirms ist. daB er 
den Zugang zu den Reset- und den 
beiden Umschalttasten verstellt 
Der Neigungswinkel des Bild- 
schirms kann eingestellt werden, 
nach vorae jedoch lediglich bis zu 
einem Winkel von zirka 60 Grad. 
Appie empfiehlt, den Bildschirm 
nicht der Sonne auszusetzen und ihn 
nicht in uberhitzten Raumen zu las- 
sen, da er sowohl warme- als auch 
lichtempfindlich sei. 

Der Bildschirm besitzt einen 
Knopf, um den Kontrast einzustellen 
Dazu kommt ein weiterer Knopf zum 
Umschalten zwischen inverser und 
normaler Darstellung. Beim Arbei- 
ten mit dem etwa 2450 Mark teuren 



Bildschirm fallen gleich mehrere 
Mangel auf: 

— Der Bildschirm laflt sich nicht in 
senkrechte Stellung bnngen. 

— Die Schnft auf dem Schirm ist 
trotz genauer Kontrast-Einstellung 
schlecht lesbar. Um uberhaupt et- 
was zu sehen, benbtigt man sehr viel 
Licht. Bei schlechten Lichtverhalt- 
nissen ist das Arbeiten nut dem Bild- 
schirm praktisch unrnoglich. 

— Der BOdscriirm ist immer nur von 
einem ganz bestimmten Winkel aus 
zu lesen. Bei einer veranderten Site- 
position ist mchts mehr zu sehen 

Fiir alle. die gehofft hatten. mit 
dem Flachbildschirm ihren Apple 
lie in einen echten tragbaren Com- 
puter zu verwandeln. ist das eine 
herbe Enttauschung. 

(Silvia Gutschmidt/wb) 



Schone Schrrft mit 
schnellen Nadeln 

iiNear Letter Quality « zahlen immer mehr 
Drucker zu ihren Eigenschaften. Wir haben 
drei Vertreter dieser neuen Drucker- 

Generation getestet. 



atnx-Nadeldrucker wurden ei- 
gentlich erfunden, um mog- 
lichst rasch viele Daten zu pro- 
tokollieren. Auch bei der Abbildung 
von Grafiken auf Papier fanden sie 
schnell eui wichtiges Anwendungs- 
gebiet. Die Qualital war dabeih inter 
der Geschwindigkert meistens erst 
zweitrangiges Ziel. Das hat sich ge- 
andert. Sowohl im industriellen als 
auch im pnvaten Bereich sind Ge- 
schwindigkeit und gute bis sehr gu- 
te Schriftqualitat gleichzeitig ge- 
fragt. Die Druckerhersteller haben 
dies erkannt. Kaum ein renommier- 
ter Hersteiler, der in seinem Pro- 
gramm nicht mindestens einen Ma- 
trixdrucker mit der sogenannten 
NLQ-Schrift (Near Letter Quality = 
Typenradqualitat) anbietet. Das Be- 
sondere an dieser Schriftart ist die 
hohe Punktdichie der Buchstaben. 



Durch mehrmaliges, um wenige 
Mikrometer versetztes. Drucken ei- 
ner ZeOe sind sogar 9-Nadel-Druk- 
ker in der Lage, einen 18-Nadel- 
Drucker zu simulieren. Das Ergeb- 
nis ist verbiiiffend, denn das Schrift- 
bild kann aus normaler Lese-Entfer- 
nung kaum noch von dem einer Ty- 



penradschreibmaschine unter- 
schieden werden. Erst beun nahe- 
ren Hinsehen treten die, natiirlich 
nach wie vor, vorhandenen Einzel- 
punkte hervor. 

Unsere drei Testkandidaten be- 
herrschen alle diesen kleinen tech- 
nischen Trick mit der grofien Wir- 
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kung. Trotzdem unterscheiden sich 
der Star SR-10. der Panasonic KX- 
P1091 und der Epson GX 80 in eini- 
gen Punkten wesentlich. 



Der Prof i 



Der Star SR-10 ist ein wirklicher 
Profi. dessen Leistungen durchaus 
auch an einem viele tausend Mark 
teuren Personal Computer beste- 
hen konnen. Das hat naturlich set- 
nen Preis. Mit einem empfohlenen 
Verkaufspreis von 2 100 Mark ist er 
der teuerste lestkandidat Fur die 
schmalere Kasse bietet Star aller- 
dings noch zwei ahniiche Drucker 
an, den SD-10 (1595 Mark) und den 
5G-10 (1 195 Mark). Wer sich aller- 
dings etwas umschaut, kann den 
SG-10 bereits unter 1 000 Mark und 
den SR-10 urn die 1 800 Mark bekom- 
men. Fur diesen dennoch recht stol- 
zen Preis bietet der SR-10 einiges. 
Mit einer beeindruckenden Ge- 
schwindigkeit von 200 Zeichen/Se- 
kunde ist er der schnellste in unse- 
rem Test. Einen speziell entwickel- 
ten Probetext, bei dem es nicht nur 
auf das Drucken, sondern auch auf 
Faktoren wie Papiertransport und 
Drucklogik ankommt, schaffte er in 
sensationellen 1:34 Minuten(im Ver- 
gleich dazu braucht der Commodo- 
re-1526-Drucker ganze 4:15 Minu- 
ten). Dabei macht der SR-10 aller- 
dings durch eine nicht zu iiberho- 
rende Gerauschkulisse auf sich auf- 
merksam. Wie fast jeder Matrix- 
drucker arbeitet auch der SR-10 mit 
einer leicht zu wechselnden Farb- 
bandkassefte, deren Farbband, ent- 
gegen der sonst ublichen Praxis, bis 
zu nirifmal aufgefrischt werden 
kann. Zusammen nut einem extrem 
langlebigen Druckkopf sind die lau- 
fenden Kosten des SR-10 deshalb 
niedrig, Besonders gesparmt waxen 
wir natiirlich auf die Schriftprobe Im 
Kasten rechts sind die wesentlich- 
sten Schriftarten des SR-10 abgebil- 
det. Am wichtgsten und vor allem 
am eindrucksvollsten ist natiirlich 
die NLQ-Schrift. Sie besucht durch 
klare Konturen. die auch bei lange- 
ren Texten nicht verwischen, Der &- 
ligrane Charakter der Buchstaben 
erhalt besonders dann einen plasri- 
schen und harmonischen Anstnch, 
wenn zusatzlich mit der Proportio- 
naJschrift gearbeitet wird. 

Mit dem SR-10 macht es direkt 
SpaB, Papier zu bedruckem und da- 
mit die Versorgung mit neuem Pa- 
pier nicht zum Problem wird, bietet 
der SR-10 einiges, Er verarbeitet so- 
wohJ Einzelblatt, als auch Endlospa- 
pier, wobei die Lochwalzen direkt 



h inter der Schreibwalze angeordnet 
sind. Dadurch ist es mogiich, das Pa- 
pier direkt uber dem Druckkopf ab- 
zureifren. Einzelblatter werden vom 
SR-10 sogar automansch eingezo- 
gen. Auf Knopfdruck versehwindet 
das Blatt und wird korrekt einge- 
spannt. allerdings mufi }edes Blatt 
einzeln eingelegt werden. 

Der SR-10 ist em umverseller 
Drucker, der fast zu jedem Compu- 
ter paBt. Er wird normalerweise mit 
einer Centronics-Schmttstelle aus- 
gehefert, kann aber uber verschie- 
dene Interfaces (extern oder intern) 
angepaBt werden. 

Besonders erwahnenswert ist das 
hervorragende Commodore-Inter- 
face, das die exzellente Grafikfahig- 
keit des SR-10 nicht nur erhalt, son- 
dem noch unterstiitzt. Trotz dieser 
Vielfalt an Leistungen ist der SR-10 
leicht zu bedienen. Er verfCigl uber 
gut zugangliche DIP-Schalter und 
zwei verschiedene Befehlsmodi 
Der interessanteste Befehlsmodus 
ist der IBM-Modus, denn hier wird 
der SR-10 wie ein Epson-Drucker an- 
gesprochen. Grafikprogramme und 
Hardcopies funktionieren tadellos. 
Mit semen umfassenden Fahigkei- 
ten, aber vor allem seinem ex2ellen- 
ten Schriftbild, ist der SR-10 jede 
Mark wert. 



Das Schnhtstellenwunder 



Mit dem Epson GX-80 wurde erst- 
mals ein vollig neues Modul-Kon- 
zept vorgestellt. Der GX-80 besitzt 
keine Schnittstelle im herkomrnli- 
chen Sinne Er wird uber Module, 
fur die er einen Modulschacht be- 
sitzt. an den jeweiligen Computer 
angeschlossen. In der Commodore- 
Version hat dieses Interface-Modul 
eine Schnittstelle die am senellen 
Bus des Computers angeschlossen 
wird. Seine Anpassung an die Be- 



sonderheiten des C 64 ist nahezu 
perfekt Mit einigen feinen, aber we- 
sentlichen Unterschiedenzum Com- 
modore-Drucker. Der GX-80 ist ein 
NLQ-Drucker, dessen Schriftbild 
(Bild 2) etwas runder und mcht ganz 
so filigran wie das des SR-10 er- 
scheint. Die Rander der Buchstaben 
fransen dabei leider leicht aus Aus 
emer Entfernung von wemgen Zenti- 
metera fallen diese UnregeimaBtg- 
keiten allerdings nicht mehr auf. Im 
Gegensatz zu manchen original 
Commodore-Druckern hat der GX- 
80 eine Fahigkeit auf die viele ge- 
wartet haben — er ist voll grafikfa- 
hig. Als vollwertiger Commodore 
(Atari>Drucker besitzt der GX-80 na- 
tiirlich auch den entsprechenden 
Zeichensatz, Alle Listings und Gra- 
fikzeichen werden korrekt und ohne 
Verzogerungen ausgedruckt. 

Bei einer Druckgeschwindigkeit 
von 100 Zeichen/Sekunde ist der 
GX-80 ein flotter Drucker, der mit ei- 
nem erfreulich niedngen Gerausch- 
pegel aufwarten kann. Uberhoren 
kann man ihn aber trotzdem kaum. 
Unseren Probetext schaffte er in 
3:30 Minuten und steht damrt leider 
am SchluB unseres lestfeldes. Der 
GX-80 beendet die lange Tradition 
der teuren Drucker. Er kostet mit ei- 
nem Schnittstellenmodul nach Wahl 
875 Mark. 

In diesem Prets ist ailerdings der 
in fast jedem Fall notwendige Trak- 
torantrieb noch nicht enthalten. Da- 
mit man mit dem GX-80 auch Endlos- 
papier verarbeiten kann, miissen 
nochmals 72 Mark aufgewendet 
werden. Die Montage ist dafiir ex- 
trem leicht. sie dauert genau fiinf Se- 
kunden: einfach aufstecken. Auch 
der gelegenthch sehr sinnvolle Ein- 
zelblatteinzug (fur mehrere Blatter) 
kostet nicht die Welt; mit 219 Mark ist 
man dabei. Wie man ailerdings die, 
durchaus im Drucker vorhandenen, 
deutschen Sonderzeichenzu Papier 
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Der Epson GX-80 



Der Panasonic KX-1G91 



JD&ir EFSON GX — SO 

Den Epson GX 80 gibt es in mehreren 
Vers ionen ( Commodore, At-ari ) * 
Dies 1st die Fettschrift 
Das i st der Doppel anschl ag 



Der Schialschnftiodus fuer viele Men 



er reverse uruc 



Per PftNftSQNIC KK-iPS 



Der Panasonic KX-1091 ist e in moderner 
NLQ (Near Letter Quality) Drucker, 



Dies ist die Normal schr i ft (Pica) 

Die Elite-Schri ft spart Platz 

Der Panasonic foeherrscht auch die 

Pr opor t i onal schr i ft . 
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Per STAR SR-10 

Der Star SR-10 ist ein echter Superstar 

mit NLQ (Near Letter Quality) Schrift und 

rasanter Druckgeschwindigkeit . 

Dies ist die Normalschr i f t (Pica) 

Die Elite-Schri ft spart Platz 

Der Stac SR-10 beherrscht 

naturlich die ProportionalschriFt , 

Die Bn-sitscz;l-ii^J_r**t ra J_ oni 

sich zum hervarhBhen 

Una Subscript 

Im Doppeldruck wird alles deutlich 

Naturlich mit alien Umlauten: 
d A □ d a u B 

Schrift proben 



bringt konnte im Rahmen des Tfests 
nicht gekiart werden. Auch ein Ans- 
el ruck des gesamten Zeichensatzes 
(dei Commodore-Version) erbzach- 
te nicht die gewiinschten Resulfate 
Weder die sonsl gut zuganglichen 
DIP-Schalter noch das Handbuch 
kormten da weiterhelfen. Gerade 
mit der guten NlX3-Schrift ist es na- 
tiiriich wunschenswert, auch kor- 
rekte Briefe mit deutschem Zeichen- 
satz zu schreiben. 

Em weiteres Manko des GX-80 ist 
die fehiende Programmierbarkeit 
einiger wichtiger Schnftarten. Sie 
mussen quasi von Hand in einem 
vollig neuartigen Verfahren emge- 
stellt werden. In der Praxis sieht das 
folgendermaGen aus: Man betatigt 
die On-Line- und Form-Feed-Taste 
gleichzeitig und ist dann im Select- 
Modus. Mit der On-Lme-Taste wird 
die gewunschte Schriftart (NLQ Fet!- 
schrift, Doppeldruck. komprimiert) 
durch mehrmaliges Drucken ausge- 
wahlt. Mit der Form-Feed -Taste wird 
die getroffene Schrifrwahl dann be- 
tatigt. Dieses Verfahren ist won! 
Geschmacksache, einen an das Pro- 
grammieren gewohnten Anwender 
stort das standige Anhaiten wah- 
rend des Drucks, nur um die Schrift 
zu wechseln, aber sicher schon 
nach kurzer Zeit. Wer sich kerne Ge- 
danken uber Steuerzeichen ma- 
chen mochte, wild diese Neuerung 
dagegen sicher begrufien. 

Dieses konsequent auf den Heim- 
bereich ausgelegte Konzept findet 
auch in der einfach zu wechselnden 
Farbbandkassette und den leicht zu- 
ganglichen DIP-Schaltern semen 
Ausdruck, Mit seiner guten NLQ- 
Schrift und dem unschlagbaien 
Preis findet er sicher bald seine 
Freunde Ob man statt der Schriften- 
wahl iiber die Funktionstasten des 
Druckers nicht doch besser einige 
gut erreichbare Schalter eingebaut 
hatte, bleibt zu diskuheren. 
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Die meisten von uns werden den 
Namen Panasonic wohl eher in Ver- 
bindung mit elektroakustischen und 
-optischen Geraten bringen, Hier 
zeigt sich die Vielseitigkeit japam- 
scher Unternehmen. Der Panasonic 
KXP1091 falJt zunachst durch sein 
kompakles AuBeres auf. Trotzdem 
steckl er voller Fahigkeiten. Als 
wichtigste Fahigkeit istnaturlich das 
saubere NLQ-Schnftbild und die 
Vielzahl der Schriftarten zu nennen. 



Der Flexible 



Seine grafischen Fahigkeiten pas- 
sen ebenso wie die komplette Aus- 
stattung in dieses Bild, Der KX-P1091 
kann sowohl Einzel blatter als auch 
Endlospapier verarbeiten. Dazu hat 
er. ahnlich dem SR-10, ein Traktor- 
band. Allerdings ist dieses Band 
oberhalb des Dniekkopfes ange- 
ordnet, so da£ es nicht moglich ist. 
das Papier direkt iiber dem Druck- 
kopf abzureiBen. Mit seiner Cen- 
tromcs-Schnittstelle ist der KX-P1091 
universell und zukunftsicher ausge- 
stattet. Wer in den GenuB der spezi- 
nschen Besonderheiten seines 
Computers kommen mochte, hat die 
Auswahl unter einer Reihe von Inter- 
faces. Fiir den C 64 wird der KX- 
P1093 sogar mit einem eingebauten 
Interface ausgeliefert Der An- 
schluB erfolgl dann wie bei einem 
Commodore-eigenen Drucker. 



Nicht nur bei Epson hat man er- 
kannt. daS es nicht jedermanns Sa- 
che ist, bei jedem Schrifrwechsel 
kleine ESC-Orgien zu feiem. Beim 
KX-P1091 kann man die wichtigsten 
Schriftarten sowohl iiber Steuerbe- 
fehle, als auch iiber einen kleinen 
Schiebeschalter auf der Gehause- 
oberseite einstellen, Wer beispiels- 
weise einen Brief (mit deutschen 
Umlautent) ausdrucken mochte. 
stellt diesen Schalter einfach auf 
»NLQ« und schon ist der Einstellvor- 
gang beendet — eme feine Sachel 
Wer gerne weiter programrniert, fin- 
det 1m KX-P1901 einen bestens aus- 
gestatteten Partner. Formatierungs- 
befehle, Schriftarten, Grafikbefehle 
und vieles mehr sind fiir den KX- 
P1901 ein leichtes. 

Aber betrachten wir die Ge- 
schwindigkeit. Laut Herstelleranga- 
be ist der Panasonic mit 120 Zei- 
chen/Sekunde nur um 20 Zeichen 
(=16,66 Prozent) schneller als der 
GX-80. Unseren Probetext scbaffte 
er aber in einer Zeit von 2:30 Minu- 
ten, das sind 31,8 Prozent, Auf einen 
wirklich leisen Matnxdrucker sind 
wir allerdings immer noch ge- 
spannt. denn auch der KX-P1Q91 ist 
nicht zu iiberhoren. Wie bei den an- 
deren lestteilnehmern besitzt der 
Panasonic erne Farbbandkassette, 
deren Wechsel for niemanden ein 
Problem darstellen diirfta Das be- 
sondere an dieser Kassette ist der 
eingebaute Farbvorrat. Durch Ein- 



drucken einer kleinen Platte wird ei- 
ne Farbreserve akhviert. die satten 
Druck fiir weitere Seiten sicherstellt. 



Was noch zu sagen ware 



Allen drei lestteilnehmern kon- 
nen durchweg gute Leistungen be- 
statigt werden. Der emdeutige Sie- 
ger dieses Tests ist aber der SR-10. 
Mit seinem uppigen Befehlssatz und 
einer Druckgeschwindigkeit, die 
seine Konkurrenten weit in den 
Schatten stellt, bietet der SR-10 trotz- 
dem das beste Schnflbild. Sein 
groSter Nachteil diirfte wohl der 
nicht gerade niedrige Preis sein. In 
seiner Art einzigartig ist der Epson 
GX-80, deT mit einem guten Schnft- 
biid und seinem gut durchdachten 
Interface-Konzept fur emige Uber- 
raschungen sorgte. Auch der Preis 
des GX-80 steDt eine erf reuliche Tat- 
sache dar. Wunschenswert ware al- 
lerdings eme Programmierbarkeit 
der Schriftarten in der Commodore- 
Version. Einen gelungenen Kompro- 
miB aus Flexibility und Benutzer- 
freundlichkeit stellt der KX-P1091 
dar. Ein gutes Schnftbild und viele 
nutzliche, programmierbare Funk- 
tionen machen ihnzum Alleskonner. 
Die eigentliche Sensation dieses 
Tests ist aber die NLQ-Schrifl. die 
sich schernbar immer mehr durch- 
setzt — wollen wir es hoffen. 

(Arnd Wangler/zu) 




Ihr Themen - 
wutisch 

Erfolgreich war unser Aufruf, uns 
die Themen zu nennen, die Sie aus 
dem Bereich der Personal Compu- 
ter am meisten interessieren. Fol- 



gende Themen wurden am haufig- 
sten von Ihnen gewunschl: 

I 68000-CPU 

2. Lisp und Prolog 

3. Expertensysteme 

Wir werden zu diesen Themen in 
den nachsten Ausgaben Beitrage 
verdffentlichen. Hire Meinungsau- 
Berung hilft uns, Ihren Leserwiin- 



schen besser gerecht zu werden. 
Als kleinen Dank an alle Einsender 
haben wir unter ihnen drei 100 
Mark-Scheme veriest. Die Gewin- 
ner sind: 

Hans-Joachim Kniep, 4972 Lohne I, 
Karsten Wulf, 2318 Kohn u. Kiel und 
Rainer Wolf. 4420 Coesfeld, 
Allen anderen ein herzliches Dan- 
keschon. Ihre Redaktion 
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PIO 8255 - Ein Experiment ier - 
Interface fur den Spectrum 

Faszinierend ist es, mit dem Spectrum auch zu schatten und zu 
regeln. Durch den Einsatz eines programmierbaren Schnittstellenbau- 
steins offnet sich ein ganz neuer Bereich fur das Experimentleren 

mit dem Computer. 



Oft 




K 1 1 
A 



. ... 

1 



Oft 



POST 
C 



ie 24 Portanschliisse des »8255* 
llassen sich — in 4er- bezie- 
U hungsweise 8er-Cruppen — 
durch ein Steuerwort in verschiede- 
ne EmgangsVAiisgangs-Kombina- 
tionen set2en. Dieser komplexe Bau- 
stein wird hier nur in einer von drei 
Betriebsarten beschrieben: In der 
Berriebsart »(k der einfachen Ein- 
gabe und Ausgabe 

Nun, das kiingt kompliziert, ist 
aber mit Hilfe der beiden Tabellen 
ganz einfach. Aus der AdreMabel- 
le ist zu ersehen, da6 die PIO (Paral- 
lel In/Out) liber vier Adressen anzu- 
sprechen ist. Weil in dieser bewufit 
einfach gehaltenen Schaltung nur 
die Adrefibits A5 — A7 verwendet 
werden. ergeben sich etwas »krum- 
me* Werta Die Adressen 31. 95 und 
159 sprechen die Forts A. B und C an 
und die Basic-Anweisungen IN und 
OUT besnmmen die Richtung des 
Datensrromes. So wird mil »IN 31 « 
das ftort A eingelesen und »OUT 95, 
Wert* schaltet die Ausgangstieiber 
von Port B Aber vorher muB der PIO 
noch mitgeteill werden, welche 
Ports als Eingang oder Ausgang ar 
beiten sollen. 



Die komplette Schaltung der PIO 




Die fertig aufgebaute PtO von worn ... 
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Die Steueriogik des »825S« wird 
nit »OUT 223, Steuerwort" gesetzt. 
Dieses "'Steuerwort kann nicht gele- 
sen werden, so daB »IN 223« ein un- 
jultiger Befehi ist.) Das Steuerwort 
ill die Betriebsart zeigt unsere Ta- 
selle fur jede mogliche Eingangs-/ 
\usgangs~Kombination. Dort wird 
auch ersichtlich, daB Port C geteilt 
.•verden kann. Die Bezeichnungen 
30 — C7 entsprechen den Datenbits 
) bis 7, das gilt auch fur P0 bis P7 im 
Schaltplan. Nach dem Einschalten, 
xier nach dem Betatigen des Reset- 
Tasters, werden alle Ports auf »Ein- 
jang« gesetzt. 

Ein Beispiel, wie Eingaben an Port 



Pto 
PORTA 

PAS'O- ■•• — ■ 

FA 3 O 

PA t O 

PAD O — 

PA 1 O ' 

PA BO 

PA 6 
PA7 



_JL 



Ml 



...vo O- 



Joystick Adapter 




LED 



HI 




LED 



Relais 
3OmA0 



+5V 



O (I 



3/4 7-300 
Vier Trelber- Schaltung en 



-0- 



IN4148 oJL 



2 x 1/6 7405 



A. auf Port B wieder ausgegeben 
werden konnen, zeigt das Muster- 
Listing, Weil die Abfrage von Port A 
Kempston-kompatibei ist, findet man 
im Schaltungsteil dazu einen Joy- 
stick-Adapter. 

Details zur Schaltung 

Die Schaltung wurde auf einer 
VV'rnboard-Platine aufgebaut und in 
Fadeltechnik verdrahtet, Fur beide 
ICs sollte man Sockel verwenden, 
urn Beschadigungen beim Loten zu 
vermeiden. Die Portanschltisse sind 
auf Buehsenleisten gefuhrt, an die 
dann weitere Zusatzschaltungen ge- 
steckt werden konnen. Ein 16poIi- 
ges Flachbandkabel verbindet die 
PIO mit dem Spectrum. Zur Deco- 
dierung werden die USER-Adres- 
sen A5 bis A7 benutzt. Der Aufwand 
ist gering, weil fiir die PIO nur ein 
Chip-Select-Impuls erzeugt werden 
tnuS, was durch Verkniipfung des 
IORQ-Signalis mit dern AdreBbit A5 
in einem Garter des 74LS32 ge- 
schieht. Drei Garter stehen noch fur 
eine erweiterte Decodierung zur 
Verfugung, falls diese einfache 
Form nicht ausreicht. Als reine 
SchutzmaBnahme sind die 330 ft- 
Widerstande in den Datenleitungen 
zu sehen, Sie konnen bei einem Feh- 
ler eventuell der CPU oder den 
RAM-Bausteinen des Spectrums 
das Leben retten, Diese Firrsorge 
sollte man auch der PIO schenken, 
denn auch die verstarkten Aus~ 
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AdreS-Tabelle 



gangsstufen von Port A und B kon- 
nen hochstens einige Milliampere 
Steuerstrom liefem. Die Spannungs- 
stabilisierung mit dem 7805 kann 
auch noch fiir die Zusatzschalrun- 
gen verwendet werden, wenn die 
Leistungsfahigkeit des Spectrum- 
Netzteils nicht uberschritten wird. 



Etwas Hardware 
zum Ausprobieren 

Mit dem Joystick-Adapter wird 
schon eine niitzliche Anwendung fiir 
die PIO gezeigt. Weil die Eingangs- 
stufen des »8255« keinen definierten 
logischen Pegel vorgeben, muB mit 
einem Widerstand (hier 10 Kfl ge- 
gen 0V) der gewiinschte Zustand 
eingestellt werden. In der Experi- 
mentierphase ist es sinnvoll, Ein- 
gangsschaltungen liber einen 
Schutzwiderstand (zirka 2.7 KQ) an- 
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Ruhe : T#s te : +16 
IN 31 Werte des Joystick 



1 Ren Listing i 

S REM PIO -8255 
10 REM steui r i <39 v * setzen 
port p+c =. eingpnij 
port 8 • puscang 

OUT 223.153 
90 PRINT RT 10 , 11, IN 31 * 
100 REM P-b f raac .wusjabi 
118 LET A=IPJ 31 
120 OUT 95,a 
130 PRIhfT RT 10.. 19 , a." 
1*0 GO TO 100 



Muster- Listing 



Tab* Lie 2. Sctritt^s«rt 



sieocf Port 
«4ft fi 



Port 
S 



Port 



Par t 



iae 

129 
130 
131 
136 
137 
136 
139 
144 
14S 
1*6 
1*7 
152 
153 
154. 
135 



P.USQ 
PU5G 
RU56 
RU5C 
RU&C 

HUSfc 
RLI5G 
PU5G 
EINO 
EING 

EING 
EING 
EING 
EING 
EING 



AU5G 

P.USG 

E INS 
SING 
RU3Q 
RUSO 
EING 
EING 
ausG 
RU3G 
EING 
EING 



RUSG 
RUSG 
PUSG 
RUSG 
ElNu 
EING 
EING 
EING 
PL'5G 
RU5G 
RU5G 
AU5G 
EING 

eSm 

EING 
EING 



HU5G 
EING 
RUSG 
EING 
AUSG 
EING 
RUSG 
EING 
RU3G 
E?NG 
PU5G 
EING 
RUSG 

id 

EING 



Betriebsart -Ta belle 



zuscMeBen, damit bei einern Pro- 
g^arnmierfehler nicht die Ausgangs- 
stufen beschadigt werden. Leucht- 
dioden, Relais oder andere Ver- 
braucher miissen iiber entspre- 
chende Treiber mit den Ports ver- 
bunden werden. 

Oiirgen Howaldt/mk) 



Eine Bine an Sie ... 

Sollten Sie Probleme mit dem 
Nachbau oder Fragen zum Arti- 
kei haben. dann stellen Sie dem 
Autor diese Fragen bitte schrift- 
lich an die Adresse der Redak- 
tion. Wir leiten diese Fragen um- 
gehend welter. ]e klarer Ihre Fra- 
gen formuliert sind, desto schnel- 
ler erhaiten Sie Antwort. Legen 
Sie bitte Riickporto bei. da die 
Antwort durch den Autor direkt 
erfolgt. (mk) 
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Jane Kontra Appleworks 

Fur den Apple II sind zwei integrierte Programme auf dem Markt. 
Sowohl Jane als auch Appleworks bestehen aus den 
drei Teilen Textverarbeitung, Kalkulation und Datenverwaltung. 



Jane bietet auf dem Apple II ei- 
nen ahnlichen Benutzerkomfort 
wie der Macintosh, Man beno- 
tigt einen Apple II + , lie oder He mit 
64 KByte Arbeitsspeicher und eine 
Maus oder ein ahnliches Eingabe- 
gerat. Die Apple-Maus und das 
Koala-Pad sind zum Beispiel dafur 
geeignet. Das Programm besteht im 
wesentlichen aus drei Teilen: Text- 
verarbeitung, Kalkulation und Da- 
tenverwaltung. Dazu komrnen noch 
Betriebssystem-Funktionen wie L6- 
schen und Umbenennen von Da* 
teien. 



Der Werkzeugkasten 



Das wichtigste jedoch sind die 
Werkzeuge, da man mit ihnen in al- 
ien drei Programrnteilen arbeitet. 
Die Werkzeuge nehmen die Stelle 
des iiblichen Cursors ein und wer- 
den mit der Maus ilber den Bild- 
schirm bewegt. Sie sind oben auf 
dem Bildschirm abgebildet (siehe 
Biid 1). Ein Anklicken mit der Maus 
wahlt eines der Werkzeuge aus. 

Das einfachste Werkzeug ist die 
•Hand*. Sie stellt den Cursor dar. 
Die »Schere« schneidet Zeichen. 
Worter, Satze oder Spalten aus und 
loscht sie. Der »Pfeil« dient dem Em- 
fUgen von Daten. Er wird an die Stel- 
le gesetzt. in die der Benutzer Daten 
einfiigen mochte. Die »Kamera« hat 
eine der »Schere« ahnliche Funk- 
tion, aber mit einem wesentlichen 
Unterschted: Sie kopiert einen Be- 
reich des Bildschirms, ohne zu 16- 
schen. Der »Kleber« schlieSlich fugt 
Daten, die mit der »Kamera« oder 
der »Schere« bearbeitet wurden, an 
der gewiinschten Stelle wieder ein. 

Wird ein Programmteil von Jane 
aufgerufen, erschemt jeweils em 
Penster auf dem Bildschirm. Ein Fen- 
ster vergleicht man am besten mit ei- 
nem Blatt Papier auf dem Schreib- 
tisch. Vier verschiedene Fenster 
durfen sich gleichzeirig ubereinan- 
der auf dem Bildschirm befmden. 
Wenn der Anwender einen der Pro- 
grammteile, also Janecalc, Janelist 
oder Janewrtte aufruft, erbffnet das 
Programm ein neues Fenster, Fen- 
ster kbnnen vergrofiert, verkle inert 
oder geloscht werden. Will der An- 



wender mit einem anderen Pro- 
grammteil arbeiten, kann das Fen- 
ster wechsein und auf bereits bear- 
beitete Daten zugreifen. 



Die Teilprogramme 



Zum Arbeiten mit Janewrite wird 
ganz einfach das Schreibmaschi- 
nensymbol in der Menuzeile mit der 
Maus angeklickt Es erschemt dann 
sofort ein Fenster mit einer Liste der 
Dateien, die Texte enthalten. Datei- 
en werden geladen. indem man mit 
der Maus den Datemamen anklickt. 
Die Eingabe von Text ist ganz ein- 
fach und erfolgt in der bei Textpro- 
grammen iiblichen Weise. Der An- 
wender hat aber bereits auf dem 
Bildschirm die Wahl zwischen meh- 
reren Schriftarten; 

— Normalschrift 

— Fettschrift 

— hochgestellte Schrift 

— tiefgestellte Schrift 

— Unterstreichungen 

Janewrite bietet die iiblichen Text- 
formate: iinksbundig, rechtsbiindig. 
zentriert und Blocksatz. Zum Forma- 
tieren besitzt Janewrite eine grofie 
Auswahl an Parametern, die Zeilen- 
breite ist allerdings auf 64 Zeichen 
festgelegt. Das Programm sucht Zei- 
chenfolgen. die der Anwender ein- 
gibt und ersetzt sie durch andere, 
Loschen und Verschieben von Text 
fuhrt man mit der »Schere« und dem 
>Kleber« aus. Praktisch ist, daB Aus- 
schmtte aus Janecalc und Janelist in 
den Text eingesetzt werden kbnnen. 

Das Kalkulationsprogramm Jane- 
calc ist ebenfalls besonders leicht 
zu bedienen. Loschen, Verschieben 
und Kopieren von Bildschirmaus- 
schnitten erfolgen mit den »Werk- 
zeugen* schnell und einfach. In den 
Zeilen des Arbeitsblattes dlirften 
aber im Unterschied zu herkbmmli- 
chen Kalkulanonsprogrammen nur 
Konstanten oder einfache Formeln 
stehem Variabien in Form von Ver- 
weisen auf andere Zellen sind nicht 
vorgesehen. Der Datenverwalrungs- 
teil von Jane, Janelist, sieht drei For- 
mate zum Abspeichem von Daten 
vor: 

— Ein Format fur Anwendungen im 
Geschaft 



— ein Adrefiformat 

— ein frei definierbares Format 
Das freidefmierte Format darf ma- 
ximal zehn Felder enthalten und em 
Feld wiederum 25 Zeichen nicht 
uberschreiten. Nach der Auswahl 
eines Formats erschemt eine Einga- 
bemaske auf dem BMschrrm, in die 
der Anwender seme Daten eintragt 
Das Bearbeiten emer Datei erfolgt 
weitgehend mit Hilfe der Maus, Zu 
den Funktionen von Janelist zahlen 
das Suchen von Satzen. das Sortie- 
ren der Datei, das Eintragen von 
neuen Daten und das Andern von 
Daten. 

Das Programm wird mit emer 
deutschen Dokumentation geliefert. 
Bildschirm-Ausgaben und Hilfsbild- 
schirme sind ebenfalls Deutsch. Das 
Handbuch ist verstandlich gesehne- 
ben, aber leider etwas kurz geraten. 

Jane ist besonders fur den Heim- 
bereich konzipiert. Es ist einfach zu 
bedienen und mit einem Preis von 
595 Mark (ohne Maus) nicht ailzu 
teuer. Der schwachste Teil des Pro- 
gramms ist Janecalc. da es keinerlei 
Vanablen erlaubt. Janelist durfte ftir 
die meisten Anwendungen ausrei- 
chend sein. Gut gelungen ist die In- 
tegration des Programms: Jeder 
Programmteil kann Daten aus den 
anderen Teilen ubernehmen. Mit 
der Maus und den Werkzeugen ist 
das Programm sehr einfach zu be- 
dienen. 

Wem Jane zu anspmchslos ist, 
dem sei Appleworks empfohlen. 
Der schwachste Teil von Jane ist der 
starkste von Appleworks: das Kalku- 
lationsprogramm. Es verfiigt iiber 
Eigenschaften, die dem bekannten 
Kalkulationsprogramm Multiplan 
ahneln. 

Appleworks arbeitet im Unter- 
schied zu Jane nur auf einem lie 
oder He und benbtigl auf dem He zu- 
satzlich eine 80-Zeichenkarte, am 
besten mit einer Speichererweite- 
rung auf 128 KByte; eine Maus 
braucht man jedoch nicht. Alle Pro- 
grammteile werden auf eine einheit- 
Uche Weise benutzt, der Anwender 
merkt sich dadurch die Befehle 
leichter. Die Bildschirmdarstellung 
von Appleworks ahnelt einem Kar- 
teikasten (siehe Bild 2). Die »Kartei- 
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Bild t, Hand, Kleber, Schere und Kamera kennzeichnen Jane Bild 2. Die Appleworks-»Textverarbeitung« 



karten« sind mit den Fenstern von Ja- 
ne vergleichbar, Auf der vordersten 
Karte steht immer der Name des 
Programmteils, mit dem gerade ge- 
ar be itet wird, Von den hmteren Kar- 
teikarten ist nur der Name zu lesen. 

Das Textverarbeitungsprogramm 
von Appleworks bietet ahnliche 
Funktionen wie der Applewriter, ist 
aber etwas anders zu bedienen M- 
le ublichen Funktionen eines profes- 
sioneilen Texrverarbeitungspro- 
gramms wie Loschen, Versehieben, 
Kopieren, Suchen und Ersetzen smd 
vorhanden. In einem besonderen 
Format iermodus bereitet der An- 
wender den Text zum Ausdrucken 
vor. Satzformat, Zeilenbreite, Kopf- 
und FuBhohe und Seitennumerie- 
rung werden hier festgelegt Das 
Textprogramm eignet steh zum 
Schreiben von Briefen und Bench - 
ten. In die Textverarbeitung lassen 
sich problemios Daten aus der Da- 
tenverwaltung und dem Kalkula- 
tionsprogramm ubernehmen. 

Bei der Datenverwaltung hat App- 
le ganz einfach das bereits bekann- 
te und bewahrte Programm Qickfile 
in das integrierte System eingear- 
beitet. Der Kaufer von Appleworks 
erhalt damit eine schnelle und zu- 
verlassige Datenverwaltung. 
Grundsatzlich werden dabei alle 
Satze lm Arbeitsspeicher gehalten. 
Die Grofle des Speiehers bestimmt 
damit auch die Menge der Daten, 
die verarbeitet werden konnen. 
Nach dem Anlegen einer neuen Da- 
tei wird die Struktur der Datensatze 
bestimmt. Der Anwender gibt die 
Namen der Felder ein, unter denen 
er seine Daten ordnen und spater 
wieder finden mochte. Die Felder 
bilden zusammen einen Datensatz. 
Mit einfachen, meniigesteuerten 
Befehlen lassen sich Datensatze ein- 
geben, loschen und verandern. Die 
Daten konnen nach verschiedenen 



Kriterien gleichzeitig sortiert wer- 
den. Appleworks findet abgelegte 
Daten extrem schnell wieder. da sie 
im Arbeitsspeicher gehalten wer- 
den. Stehen beispielsweise Preis 
und Menge einer Ware fest, berech- 
net das Programm sogar den Ge- 
samtpreis automatisch. Ist erne Datei 
eirumai angelegt, kann der Benutzer 
die Daten in Form von Benchten und 
Ad relabels ausgeben. Die Daten- 
verwaltung ubernimmt auch Daten 
aus ASCII-Dateien, Quickfile-Da- 

Datenaustausch in jede 
Richtung 

teien und DIF(Data Interchange For- 
mat>Dateien. Uber DIF-Dateien ist 
ein Datenaustausch mit dem Kalku- 
lationsprogramm sowie auch ande- 
ren Programmen, wie beispielswei- 
se Visicalc mogiieh, Das Kalkula- 
tionsprograrnm ahnelt in vieiem 
Multiplan, ist leicht zu bedienen und 
verfugt iiber zahlreiche Funktionen, 
Die Editier-Zeile befindet sich am 
unteren Rand des Bildschirms. Es 
sindText-, Zahien- und Formal eintra- 
ge erlaubt. Texteintrage dilrfen sich 
iiber mehrere Spalten erstrecken. 
Das Programm verfugt liber komfor- 
table Editier-Moglichkeiten. Ganze 
Bildschirm-Ausschnitte konnen mit 
wenigen Tastendnicken gelbscht 
Oder verschoben werden. 

In Appleworks gibt es im Prinzip 
einen Datenaustausch in jede Rich- 
tung. Zwischen verschiedenen Text- 
fenstern des gleichen Programm- 
teils, etwa zwischen verschiedenen 
Arbeitsblattern, ist er leicht durch- 
fuhrbar. Die Daten werden in einen 
Zwischenspeicher geladen und in 
das andere Arbeitsblatt kopiert Die 
Ubertragung von Daten aus der Da- 
tenverwaltung und dem Kalkula- 
tionsprogramm in die Textverarbei- 
tung erfolgt ahnlich problemios, 



Schwieriger wird es beiden ande- 
ren Kombinationen. Daten mussen 
dann zuerst in eine DIF- Oder in erne 
ASCII-Datei umgewandelt werden 
und vom anderen Programmteil 
wieder gelesen werden. 

Appleworks lauft zwar bereits auf 
emem Apple lie mit 64 KByte, mit 128 
KByte stehen aber mehr Daten im 
RAM. Die einzelnen Programmteile 
werden wahrend des Arbeitens 
nachgeladen. Es ist daher fur den 
Benutzer vorteilhaft, mit zwei Disket- 
tenJaufwerken zu arbeiten, wenn er 
nicht Disk-Jokey spielen will. 

Die Dokumentation besteht aus ei- 
nem Manual und einem Tutorial, 
Beide smd leicht verstandlich ge- 
schrieben und inzwischen ins Deut- 
sche Qbersetzt Alle Hilfsbildschir- 
me und Systemantworten sind nattir- 
lich ebenfalls ins Deutsche ubertra- 
gen worden. 

Appleworks ist ein Integnertes Sy- 
stem, das professionellen Anspriic- 
chen geniigt. Die Datenbank ist 
aber lediglich fur kleinere Daten- 
mengen geeignet, Fiir einen Preis 
von etwa 800 Mark erhalt der Benut- 
zer ein ausgereiftes und anwen- 
dungsfreundliches Programm. 



Keine Konkurrenten 



Jane und Appleworks sind keine 
Konkurrenten. Jane wendet sich vor 
allem an Benutzer, die wenig 
Computer-Erfahrung besitzen und 
das Programm uberwiegend zu 
Hause einsetzen wollen, Apple- 
works, obwohl ebenfalls leicht zu be- 
dienen, ist vor allem fiir den Ar- 
beitsplatz im Btiro gedacht, Fur den 
fortgeschrittenen Hobbyisten bietet 
dieses Programm alles, was er von 
Integrierter Software erwarten 
kann, 

(Silvia Gutschmidf/wb) 
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7 Klasse-Adventures auf einen Streich 



Willkommen in der Ehrengalerie der Abenteuerspiela Wir 
stellen Ihnen die sieben besten Grafikadventures mit Bildem, Tips und 
Wertung vor - worn leichten Einsteigerspiel bis zur 
harten HuQ fur den Abenteuerprofi. 



ie Abenteuerlust, die seit zwei 
1 Jahren auch in deutschen Lan- 
U den ungehemmt grassiert, hat 
uns eine reiche Auswahl an guten 
Adventures beschert, deren Anteil 
an den Verkauszahlen bei der Un- 
terhaltungssoftware stetig wachst — 
machem Computerfan sogar iiber 
den Kopf, Mit unserer Auswahl von 
sieben garantiert guten Titeln wol- 
ien wir Ihnen den Adventure-Kauf 
etwas erleichtern. 

Ein paar Tips gibt 'snaturlich auch, 
ohne Ihnen den Spielspafi durch 
Vorkauen des Losungsweges zu ver- 
derben. Vielmehr geben wir allge- 
meine Hinweise mit wichtigen 
Grundregeln, um das jeweQige Ab- 
enteuer erfolgreich durchzustehen. 
Sollten Sie einmal vor einem schier 
unlosbaren Problem stehen, beide- 
nen auch unsere Tips nicht weiter 
helfen, empfehlen wir den Griff zur 
Postkarte, um an unsere Redaktion, 
Kennwort »Hallo Freaks* zu schrei- 
ben. Unsere Seiten mit Fragen und 
Tips waren bisher fur jeden verzwei- 
felten Abenteurer ein fruchtbarer 
Zufluchtsort. 

Die Auswahl der Titel wurde im 
Lrauten Redaktionskreis getroffen 
und ist natiirlich subjektiv. Wir ha- 
ben Wert auf Original itat und Korn- 
plexitat der Handlung und die At- 
trakuvitat der Bilder gelegt Leider 
liegt zur Zeit nur einer der sieben Ti- 
tel in deutscher Ubersetzung vor 



(»Mask of the Sun«/»Das Geheimnis 
der AztekenmaskeO, doch kommt 
man bei vielen Spielen auch mit 
eher mageren Enghschkenntnissen' 
und einem Worterbuch ganz gut 
iiber die Runden. 

Amazon 

Das vier Diskettenseiten umfas- 
sende Adventure ist das erste Pro- 
gramm von Film-Regisseur Michael 
Cnchton. Entsprechend abenteuer- 
lich geht es zu: Ihre Aufgabe ist es, 
im Dschungel des Amazonas be- 
stimmte Smaragde zu bergen, die 
fiir die Hersteilung ernes Lasers be- 
notigtwerden, Gemeinerweise wird 
der Professor, der Ihnen bei dem 
Unteraehmen helfen soil, kurz vor 
Ihrer Ankunft ermordet » Amazon* 
iiberzeugt auf der ganzen Linie und 
iafit sich sogar auf drei Schwierig- 
keitsstufen spielen. Selbst wenn es 
auf der einfachsten Stufe gelbst ist r 
macht das Weiterspielen auf einem 
hdheren Level immer noch SpaB, 

Um das Abenteuer zu losen, soil- 
ten Sie alle vorkommenden Gegen- 
stande genau untersuchen. Manch- 
mal mussen Gegenstande auch et- 
was zweckentfremdet werden, da- 
mit Sie weiterkommen. In Notlagen 
hilft es auch oft weiter, den Compu- 
ter oder den Papagei zu befragen. 
In der Sequenz zu Beginn des Pro- 
gramms, in der eine Video-Aufzeich- 
nung vom Amazonas gezeigt wird. 



ist ein Hinweis versteckt, Wenn Sie 
sich sparer an der Steile befinden, 
die Sie auf dem Bildschirm sehen, 
wird er Ihnen hilfreich sein. Ubri- 
gens: Die Frequenzsuche bei der 
Einspieiung kormen Sie nicht beein- 
flussen, nur das Rauschen wird 
durch den Joystick verandert 

Diskette (89 Mark) fiir C 64, 
Apple II und IBM 
Grafik: Sehr gut 
Wortschatz: Sehr gut 
Handlung; Sehr gut 
Schwierigkeit: Dank der drei Le- 
vels unterschiedhch und fiir An- 
fanger und Fortgeschnttene zu 
empfehlen. 

Mask of the Sun 

Der Archaologe Mac Steele ist 
hinter der geheimnisvollen Sonnen- 
maske her, die in einer sudamerika- 
mschen Pyrarnide verborgen ist. 
Doch auch der Schurke Roboff ist 
auf dieses Relikt scharf und macht 
unserem Helden bis zuletzt viel Ar- 
ger. »Mask of the Sun - gibt es auch m 
der guten deutschen Ubersetzung 
»Das Geheimnis der Aztekenmas- 
ke«, die inhaltUch mit dem engli- 
schen Original ubereinstimmt. 

Im Jeep, den Sie von Professor Pe- 
rez bekommen. befinden sich viele 
wertvolle Ausriistungsgegenstande, 
die Sie mit »Get all* an sich nehmen. 





» Amazon « fiir A nf anger und Fortgeschrrttene 
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»Mask of the Sun«< gibt es auch in deutscher Sprache 
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»The Hobbrt" mit neuer Grafik 
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»Blade of Blackpooleu mit originellen Losungen 



Bevor Sie die Pyramid e mit der 
Schlange betreten muB die Lampe 
unbedingt angeziindet werden, das 
Untier totet man mit »Shoot«. Mit dem 
Bettler sollten Sie sich auf keinen 
Handel einlassen. Wenn Sie glau- 
ben die Maske zu besitzen, sollten 
Sie nochmal den Altar durchsuchen. 
Die echte Aztekenmaske besitzt 
namlich zwei Edelsteine als Augen. 
Den Ausgang des Altarraums er- 
kennen Sie nur, wenn Sie sich die 
Maske aufsetzen. 

Diskette (89 Mark) fur C 64, 
Atari XL/XE, Apple II 
Grafik: Gut . 
Wortschatz: Befriedigend 
Handlung: Sehr gut 
Schwierigkeit: »Dank« einiger 
Gemeinheiten ein Fall fur Fortge- 
schrittene und Profis, 

The Hobbit 

Ein schon etwas betagtes, aber im- 
mer noch empfehlenswertes Ad- 
venture ist dtese Vanante des 
Tolkien-Romans »Der Herr der Rin- 
ge«. Der Spieler schlupft in die Rolle 
eines Hobbits, der etnem bosen 
Drachen den gemopsten Zauber- 
schatz entreiBen soli und macht un~ 
terwegs die Bekanntschaft mit den 
exotischen Bewohnern der Mitteler- 
de. Das faszinierende an »The Hob- 
bit* ist der sogenannte variable 
Spielablauf Die Fersonen, die man 
unterwegs trifft, ftihren ein regel- 
rechtes Eigenleben, das von Mai zu 
Mai variiert, Einige Handler verkau- 
fen den #Hobbit« iibrigens komplett 
mit einem englischen Taschenbuch, 
das bei der Ldsung behilflich ist. 
Das Programm gab es bislang nur 
auf Kassette, doch ftir den C 64 ist 
vor kurzem eine aufwendige Flop- 
py-Version mit wesentlich verbes- 
serten Grafiken erschtenen, die al- 



lerdings qualend langsam aufge- 
baut werden. 

Ohne fremde Hilfe geht bei die- 
sem Adventure gar nichts, Manch- 
mal miissen Sie sich gefangenneh- 
men lassen, urn einen bestimmten 
Ort zu erreichen, Wenn Sie mit ei- 
nem Gegenstand nichts anfangen 
kdnnen, fragen Sie doch einen Ihrer 
Begleiter. Aus dem Kerker des Go- 
blins gelangt man nur mit Hilfe von 
Gandalf oder Thorin: Einer von bei- 
den muB Sie namlich zum Fenster 
hochheben. 

Kassette (zirka 49 Mark) fur C 64, 
Spectrum, Schneider CPC 464, 
MSX. 

Diskette (59 Mark) fur C 64 
Grafik: Je nach Version 
befriedigend bis gut 
Wortschatz: Befriedigend 
Handlung: Gut 

Schwierigkeit: Nicht einfach, 
aber auch nicht zu schwer. Ftir 
Anfanger und Fortgeschrittene, 

Blade of Blackpoole 

Ein Schwert mit dem zungenbre- 
cherischen Namen Myraglymzu fin- 
den und seinem schuppigen Bewa- 
cher zu entreiBen, ist das Ziet von 
»Blade of Blackpoole*. Es war ernes 
der ersten wirklich guten Abenteu- 
erspiele mit schoner, farbenprach ti- 
ger Grafik, passablem Wortschatz 
und origineller Handlung. Urn die 
Spielmotivation ,noch zu steigern, 
gibt es ftir das Uberwinden kniffli- 
ger Situationen auch Punkte. 

Fantasie und originelle Ideen sind 
die Schlussel, um das Adventure zu 
losen. So schrumpft ein zu groBes 
Boot auf handliche Westentaschen- 
grSBe zusammen, wenn man es mit 
einer omindsen Fliissigkeit begieBt. 
Auch sollte man nicht vergessen, zu 
Beginn in der Kneipe Bier zu kaufen ; 
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aller dings nicht fur den Eigenge- 
brauch, sondern, um spater ein aus- 
gewachsenes Monster damit be- 
schwipst zu machen. Wenn Sie das 
Schwert haben, sollten Sie seinen 
Namen erst an dem ihm gemaBen 
Ort aussprechen, sonst gibt es eine 
bose Uberraschung, 

Diskette (zirka 89 Mark) fiir C 64 
und Atari XL/XE 
Grafik: Gut 

Wortschatz: Befriedigend 
Handlung: Gut 

Schwierigkeit: Nicht allzu ein- 
fach, aber auch fur Einsteiger gut 
geeignet. 

Dragon-world 

Das ist wirklich der Stoff. aus dem 
die Helden sind: Amsel, ein edler 
Recke, zieht los um den letzten Dra- 
chen aus der Gewalt seiner Femiger 
zu befreien. Wo ein Drache ist, sind 
andere Fantasie-Gestalten nicht 
weit: Das sehr stimmungsvolle Ad- 
venture bietet reichlich ausgefalle- 
ne Figuren wie gruselige Hohlenbe- 
wohner, btichervernaschende Rie- 
senskorpione und unheimliche 
Flugechsen. Wie bei » Amazon* be- 
kommt man auch hier viel Spiel furs 
Geld, namlich gleich flinf Disketten- 
seiten. Die Grafiken gehoren zur ab- 
soluten Spitze und bringen zusam- 
men mit den schdnen Ifexten viel At- 
mosphare ruber. Letztere wurden 
iibrigens von den beiden Autoren 
der Buchvorlage zu diesem Adven- 
ture geschrieben. 

Der Spieler verkorpert den Blond- 
schopf Amsel und ist auf die Hilfe 
seines Begleiters Hawkwind ange- 
wiesen, den man mit »Ask Hawk- 
wind* um Beistand bittet. Die 
glubschaugigen Htihlenbewohner 
schatzen das Licht Ihrer Fackel nicht 
sonderlich. Dem Untier in der Bi- 

Ausgnbe 9 /September 1965 



^ BPftr lilin y i - n . lim- 
ine road, ilono with dru undi'rbruuh. 
Iirdu liina mpIcicJioubIw . « fi-Hling of 
Ptffce and 6i»r«nny pervades nil. 
pat Jawali 

tau .gather .« rmm thm have fuller) in thn 

fou heya barttlu begun vast, when thrtniuti 
* ?C*** ; a P H 1 " t«"opM uuu bvr a Minii«.fiip 
waillno BlpMly uvfrfifnd. ifnv twin d . Yf 
unit can call It. you Hioht hi* offrri'd 





Spiele-Test 



»Dallas» mit wrtziger Handlung 
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•Dragon world« m'lt toller Grafik 
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bliothek wirft man am besten ein 
paar Seiten zum Knabbern hin. 
Wahrend es sich tiber das Buch her- 
macht, kann man ungefahirdet den 
Ausgang erreichen. »Dragonworld« 
ist kein Spiel bei dem man mit Ge- 
walt zum Erfolg kommt. 

Diskette (89 Mark) fur C 64, 
Apple IT und IBM 
Grafik: Ausgezeichnet 
Wortschatz: Sehr gut 
Handlung: Sehr gut 
Schwierigkeit: Pur Anfanger gut 
geeignet, aber auch fur Fortge- 
schrittene sehr reizvoll 

The Dallas Quest 

Die Adventure-Version der be- 
ruhmt-bertichtigten Fernsehserie 
urn »Dschej Arr« 0.RJ und seine Sip- 
pe ist wesentlich geistreicher als 
das allwochentliche TV-Geplankel. 
^Dallas Quests ist ein sehr witziges 
Spiel mit nicht minder gelungener 
Grafik. Sie agieren als Privatdetek- 
tiv, der im Auftrag von Sue Ellen die 



Karte eines Erddlgebiets fmden soli. 
Schauplatze sind die Southfork- 
Ranch und der sudamerikanische 
Dschungel, Abenteurer, die gerne 
mai was zu lachen haben, kommen 
an ^Dallas Quest* nieht vorbei, 

Machen Sie ofters mal von dem 
Kommando »Clue« Gebrauch, Von 
der Southfork-Ranch entkommt man 
nur auf dem Luftwege. Der Affe la£t 
sich mehr als einmal mit Tabak be- 
stechen, doch sollten Sie den Beutei 
immer wieder verschlieBen, da der 
Inhalt sonst herausbrosell. In der 
Poststation befindet sich das Blitz- 
iicht (»Flashlight«) hinter einem Vor- 
hang, den man mit »PuIl curtain* liif- 
tet. An der Riesenspinne kommt 
man nur mit den Eiern aus dem Gei- 
eniest weiter (»Heat eggs«). 

Diskette (59 Mark) fur C 84 
und Atan XL/XE 
Grafik: Ausgezeichnet 
Wortschatz: Befriedigend 
Handlung: Sehr gut 
Schwierigkeit: Relativ gering, das 
ideale Adventure fur Einsteiger 



The Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy 

Keine Grafik , aber hochkaratigen 
Text bietet diese »Verspielung« der 
erfolgreichen Science-fiction-Pa- 
rodie des Englanders Douglas 
Adams, der auch samtliche Texte 
des Abenteuerspiels schrieb. Die- 
ser Aufwand hat sich gelohnt, derm 
»The Hitchhiker's Guide* schlagt die 
gesamte Konkurrenz, wenn es urn 
gewitzte Texte und Sprachverstand- 
nis geht. Die Handlung hat es in sich: 
Da eine inter planetarisch e Schnell- 
straBe durch unser Sonnensystem 
geplant ist, soil die Erde gesprengt 
werden, Wie gut, da£ sich der 
Freund unseres Helden Arthur Dent 
als Bewohner eines Planeten jen- 
seits des Orion entpuppt und den 
Reisefuhrer »Per Anhalter durch die 
Galaxis* bei sich hat, Eine chaoti- 
sche Reise durch das Universum, 
mit viel Ironia 

Dieses Programm weicht von vie- 
len bewahrten Adventure-Regeln 
radikal ab. So wird man oners mal 
angelogen, was nach entsprechen- 
dem Nachfragen auch zugegeben 
wird. Manchmal ergibt sich aus 
schier ausweglosen Situationen 
doch noch eine Rettung, wie zum 
Beispiel bei dem herandonnernden 
Bulldozer. Die Lektiire des ausge- 
zeichneten Buches ist nicht nur we- 
gen einiger Anhaltspunkte zum 
Spiel lohnend. 

Diskette (zirka 120 Mark) fur C 64, 
Atari, Apple II, IBM 
Grafik: Keine 

Wortschatz: Ausgezeichnet 
Handlung: Ausgezeichnet 
Schwierigkeit: Empfehlenswert 
fur Fortgeschrittene und Profis 
mit guten Englischkenntnissen. 
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Vou art now wear log yo 
>Open the Pocket 

Opening your sown reveals a thir»o vow*" 
aunt gave you which you don't know what 
it is, a buffered analgesic, and pocket 
fluff. 

>Get the analgesic 

Vou swallow the tablet. After a few 
seconds the room begins to caiM down 
and behave in an orderly Manner. Your 
terrible headache goes, 

>Look under the bed 

There's nothing there. Hell, there are 
a few soiled handkerchief s, a book you 
thought you 7 d lost, a couple of foreign 
coins, and something else which can't 
be fully described in a family gawe, 
but nothing you'd actually want. 



»The Hitchhiker's 
Guide to the Galax y« 
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piele-Test 



Monster-Massaker 

Name: Gremlins 
Computer: C 64, Schneider CPC 464, Spectrum C 16 
Spieletyp: Grafifcadventore 
Frets: 39 Mark (Kassette) 
Besonderes; Spiel zum Film 





Throws D^t 1 

U4HT HOU ? KILL GREMJEN 

I, I can't do that Dart hits 
I'ii DEHO! ' 




Weil er sein neues Schmuse* 
viech nach Mitternacht gefut- 
tert hatte, brachte der kleine 
Billy Angst und Schrecken liber das 
vertraumte Kingstone Falls: Alluber- 
all wimmelt es nun von spitzzahni- 
gen Monstern, die Billys Kuscheltier 
nur noch entfemt ahnlich sehen. 

»Gremlinss das Spiel zum Steven 
Spielberg-Film, liebt keine langen 
Worte. Einfache Befehle wie »go 
through the door* stoBen auf Ableh- 
nung. Da hilft nur noch 
Note-5-Englisch wie »go door* oder 
»get all*. Pradikat: zum Sprachler- 



nen ungeeignet. Als » Bonbon* war 
bei der Spectrum-Version die Funk- 
tion »load saved game* auSer Be- 
trieb — ein besonders gememer 
Gremlin-Streich. 

Das Ziel des Spiels selbst war sehr 
einfach: Gremlins killen, was das 
Zeug halt . Man kann sie im Ofen gril- 
len, im Mixer zerhacken oder mit 
dem Flammenwerfer rosten. Alle 
diese Aktionen werden in hinrei- 
Sender Grafik gezeigt. Wer dar- 
uber lachen kann. wenn alte Damen 
im Rollstuhl durch geschlossene 
Glasturen geschmissen werden und 



sich nicht an platzenden Eiterbeu- 
len stort (so reagieren Gremlins auf 
Wasserkontakt), der ist hier gut auf- 
gehoben; doch die recht aufwendi- 
ge Grafik entschadigt fur die unap- 
peotliche Handlung. Beim Be- 
hacken der Tastatur fuhlt man sich 
allerdings in die Pioruertage der Ad- 
ventures zuruckversetzt: Geistrei- 
cheres als em beherztes *kill grem- 
lin* wird von dem kleinen Monster 
im Befehlsinterpreter meist schroff 
abgewiesen. Fazit: Grafisch gelun- 
gen. inhaltlich rragwurdig. 

(Werner Kustenmacher) 
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Ein Hugsimulator, 
der mitspricht 

Name; Jump Jet 

Computer C 64, CPC 464, Spectrum. 
Spieletyp: Action-Flugsimulati 
Preis: 39 Mark (Kassette) 
Besonderes: Deutsche Spractiausgabe 




p rteile Starterlaubnis, schnarrt es 
E aus dem Lautsprecher, also 
Mm Startklappen ausgefahren, die 
Dusen auf Vertikalschub gestellt 
und Gas gegeben, schon hebt der 
Senkrechtstarter vom Flugzeugtra- 
ger ab. Bei »Jump Jet" schwirrt man 
zwar feindlichen Fliegem entge- 
gen, doch das Programm ist nicht 
nur ein Schieftspiel, sondem auch 
die raffinierte Simulation eines 
Senkrechtstarters. Die komplizierte 
Maschinene des Flugzeugs wurde 
auf die lebensnotwendigen Funktio- 
nen abgespeckt. 



Die Grafik bewegt sich mi Bereich 
der MittelmaBigkeit, der Sound ist 
schlecht und bei der deutschen 
Sprachausgabe wird eine gehonge 
Portion Fantasie verlangt, urn die mit 
Turbinengerauschen untermalte 
Stimme zu verstehen. Doch Pro- 
grammautor Vaughan Dow, der sel- 
ber schon »echte* Senkrechtstarter 
flog, schuf eine recht fesselnde Si- 
mulation; Wahrend unter uns der 
Schatten unseres Flugzeugs, der 
■Sea Hamer* klemer wird, beob- 
achten wir auf dem Radar das Mut- 
terschiff. Da taucht ein feindliches 



Flugzeug auf: Schub nach hinten, 
Klappen und Fahrwerk rein und ran 
an den Feind. Uberlebt man die an- 
schlie&ende Luftschlacht, darf man 
sich auf die Beforderung freuen — 
vorausgesetzt man macht keine 
Bruchlandung. Jungflieger auf ih- 
rem ersten Einsatz konnen natiirlich 
in sicherem Gewasser uber dem 
Flugzeugtrager erne Platzrunde 
drehen und das Landen uben, im 
Ernstfall muB aber mit haushohen 
Wellen und Sturmboen gerechnet 
werden. 

(Yvonne Schultz/hl) 
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Spiele-Test 



Doc Holiday 
reitet wieder 

Name; Six-Gun Shootout 
Computer: C 64, Apple II 
Spieletyp: Strategiespiel 
Preis: zirha 139 Mark (Diskette) 
Besonderes: Originelle Wildwest-H; 




DOC KOLLIDAY 



SE GHENT 5 



M 



it »Six-Gun Shootout* prasen- 
tiert SSI em Spiel, in dem man 
Igegen beriihmte Westernhel- 
den wie Billy the Kid, Wyatt Earp 
oder Jesse James zum Kampf antritt 
Es ist aber kein Actionspektakel. 
sondem eine Mischung aus Stra- 
tegies und Rollenspiel, bei dem mit- 
gedacht werden dart Zur Berech- 
nung von Treffern werden Sichtver- 
haltnisse, Bewegungsfahigkeil des 
Spielers, Verwundungsgrad, die 
Reichweite und Durchschlagskraft 
der Waffe. em eventueller Scharf- 
schutzenbonus und noch einiges 



mehr beriicksichhgt Die vom Spie- 
ler gesteuerten Mannen erhalten 
gewisse Fahigkeiten zugeschne- 
ben. zum Beispiel WVeapon Skill* 
(Fahigkeit, eine Waffe zu bedienen), 
zu der Ziehgeschwindigkeit und 
Treffsicherheit zahlen; as gibt auch 
noch die »Hand-to-Hand Combat 
Ability*, Auf gut Deutsch: Hat eine 
Spielfigur keine Waffe oder Muni- 
tion mehr, gent es auf zum harten 
Faustkampf. Im Laufe des Spiels er- 
halten die Charaktere dann Erfah- 
rungspunkte, die entsprechend den 
Leistungen auf die Fahigkeiten ver- 



rechnet werden und so die Charak- 
tere verstarken. 

•Six-Gun Shootout* hat zen Szena- 
rios, in denen man so populare Kino- 
gefechte wie »Rio Bravo* oder *The 
good, the bad and the ugly* wieder- 
findet. Gespielt wird zu zweit oder 
allein gegen den Computer. Ubri- 
gens: Im Gegensatz zu manchen 
Westemfilmen darf man hier nichl 
zehn Schiisse aus einem Sechs-Pa- 
tronen-RevoIver verschieSen. dafiir 
konnen Sie wahlen, ob Sie die »good 
guys* oder die »bad guys* ubemeh- 
raen wollen. (M. Kohlen/hl) 




6mal Sport 
mit Schwung 

Name: Hyper Sports 
Computer: C 64, Schneider CPC 464, Spectrum 
Spieletyp: Sportspiel 
Preis: 34 Mark (Kassetfe) 
Besonderes: Abwechsiungsreiehe Disziplinen 



Auf geht's zu sportlichen Ehren 
und Settenstechen: »Hyper 
Sports* heiBen zwei ROM- 
Module fur MSX~Computer, die seit 
einem halben Jahr auf dem Markt 
sind. Die besten Sportarten der bei- 
den Cartridges wurden jetzt zusam- 
mengefaBt und als Programmkas- 
sette mit sechs sehr ansprechenden 
Disziplinen fur andere Computer 
veroffentlicht. An die beiden her- 
vorragenden »Summer Games*-Dis- 
ketten kommt »Hyper Sports* zwar 
nicht heran, doch seine Disziplinen 
iibertreffen viele andere Sport- 



spiele an Einfallsreichtum. Beim 
Schwimmen kommt es auf Schnellig- 
keit an, TbntaubenschieBen ist 
Reflex- und Nervensache. Beim Tur- 
nen (Pferdsprung) und Bogenschie- 
Ben ist Timing erforderlich. Der 
Dreisprung verlangt neben recht- 
zeitigen Abspriingen wieder etwas 
Kraft beim Joystick-Rurteln. das den 
Anlauf beschleunigt, und das ab- 
schlieBende Gewtchtheben ist wie- 
der em Fall furs Feingefuhl, Grafik 
und Sound waren bei der mis vorlie- 
genden Spectrum-Version sehr gut, 
vor allem der ungehemmte Jubel 



nach erfotgreichem Tbntauben- 
schieBen entlockt Sinclairs Kleinem 
auBerst imposante Tone. Einziges 
dickes Minus des Programms: Ge- 
spielt werden kann leider nur allein, 
was gerade bei einem Sportspiel 
ziemlich schade ist. Die Leistungen 
werden spielhallengemaB mit Punk- 
ten honoriert. »Hyper Sports* gehbrt 
zu den besseren Olympia-Simulatio- 
nen, Wer bei Sportspielen mcht un- 
mer stur a la »Decathlon* am Joystick 
riitteln will, wird hier von den techni- 
schen Finessen sehr angetan sein. 

(hi) 
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Action hui - 
Handling pfui! 




Name: Drop Zone 
Computer: C 64, Atari XL/XE 
Spieletyp: Actionspiel 
Preis: 39 Mark [Kassette). 59 Marie (Diskette) 
Besonderes: Sehr schnell, toile Effekte 




Alarmstufe eins fur den Feuer- 
knopf; »Drop Zone* ist erne gia- 
fisch und akustisch gewaltig auf- 
gemotzte »Defender*-Variante, die 
eine reichlich simple Handlung hat, 
aber durch hohes Tempo und 
Schwierigkeit Liebhaber von Ac- 
tionsspielen begeistert 

Im Mittelpunkt des turbulenten 
Geschehens steht ein mit Raketen- 
rucksack und Laserstrahler ausge- 
riisteter Astronaut, der auf dem Jupi- 
termond 10 wertvolle Kristalle ber- 
gen muB. Damit dieser Vorgang 
nicht zum gemiitlichen Mondspa- 



ziergang ausartet, tauchen eine gan- 
ze Reiiie angriffswiinger AuBerirdi- 
scher auf. 

Neben dem Sammeln und Abhe- 
fem der Kristalle auf der »Drop Zo- 
ne* ( Abwurfstelle) darf man sich also 
mit den harrnackigen Burschen her- 
umschlagen, von denen es gleich 
neun abwechslungsreiche und teil- 
weise ausgesprochen lastige Typen 
gibt. 

Neben dem Laser kann man auch 
durch Driicken der Leertaste mit ei- 
ner Bombe den Bildschirm saubern. 
Durch Druck auf »C« wird der Astro- 



naut eine Zeitlang unsichtbar und ist 
so nicht den gezielten Attacken der 
Gegner ausgeliefert. 

Fazit: Ein Ballerspiel mit herrlh 
cher, altmodischer, einfacher Hand- 
lung aber barenstarken Effekten, 
das nicht gerade einfach ist. liebha- 
ber eines eleganten Soft-Scrolling 
kommen genauso auf ihre Kosten, 
wie Freunde einer spritzigen Grafik. 

Wer es aktionsreich mag, ist beim 
superschnellen "Drop Zone* auf 
dem richtigen Planeten gelandet. 

(hi) 




Einer fiir alle 

Name: The Dam Busters 
Computer: G 64, Schneider, 
Spieletyp: Baller-Flugsimulstion 
Preis: 39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 
Besonderes: Kontrolle iiber sechs Personen 




Combat Flight Simulators* also 
ProgTammixturen ausFlugsimu- 
lation und Ballerspiel sind zur 
Zeit sehr gefragt. »Dam Busters*, das 
nichts mit »Ghostbusters* zu tun hat, 
ist ein sehr ausgefallener Vertreter 
dieses Genres, denn der Spieler 
muB fur alle sechs Besatzungsmit- 
glieder schalten und walten — sozu- 
sagen das erste Action-Rollenspiel. 

Die Handlung wrrd einigen 
schwer im Magen liegen; simuliert 
wird namlich der Anflug emer engli- 
schen Lancaster MK III auf deut- 
sches Gebiet wahrend des zweiten 



Weltkriegs. Durch exakten Bomben- 
abwurf soli ein Staudamm zerstdrt 
werden, damit ein Zentrum der 
deutsctien Riistungsmdustrie uber- 
schwemmt und damit lahmgelegt 
wird. Das Hin- und Herschalten zwi- 
schen den einzelnen Besatzungsmit- 
gliedern erfolgt durch entsprechen- 
den Ziffemdruck auf der Tastarur, 
Der Pilot sorgt dafur, daB das Flug- 
zeug in der Luft und moglichst unter- 
halb des gegnerischen Radars 
bleibt, »Front Gunner* und »Tail Gun- 
ner* erwidern feindliche AngnfTe 
mit Maschinengewehi-Salven, deT 



Navigator uberwacht die Karten und 
bestimrnt den Kurs und der •Engi- 
neer* kontrolliert alle Maschinen an 
Bord. 

Die Grafik ist wegen des Nacht- 
himmels etwas kaig, vermittelt aber 
einen guten perspektivischen Ein- 
druck, Nicht nur wegen des unge- 
wohnten Wechselns zwischen den 
einzelnen Besatzungsmitgliedern ist 
das Spiel sehr schwierig, gegnen- 
sche Angriffe erfolgen fast pausen- 
los und das Staudamm-Anflugmano- 
ver muB exakt durchgefuhrt wer- 
den. (hi) 
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Was kommt 
denn da geflogen 

Name: Station 

Computer: Spectrum (48 KByte) 
Spieletyp: Actionspiel 
Preis: 34 Mark (Kassette) 
Besonderes: Sehr schnelle 30-Grafik 



■ tii 




Die bislang spektakularste 
Spectrum-Neuerscheinung in 
diesem Jahr stammt a us der 
Sinclair-Heimat England und reiBt 
mil einer fantastischen 3D-Grafik 
den Computerspieler vom vielzitier- 
ten Hocker. Die Hede ist van »Sta- 
non« und bietet die mit Abstand 
schnellste und gelungenste Vektor- 
grafik, die wir je auf dem Spectrum 
gesehen haben, Der Spieler verkor- 
pert den Titelheiden, der mit sei- 
nem Raumschiff 243 Zeitzonen von 
aufierirdischen Fieslingen saubern 
rnuB. Doch es darf auch nachge- 



dacht werden: jedesmal, wenn em 
gegnerisches Schiff zerstort wird, 
hinterlaBt es einen iiberdimensiona- 
len Buchstaben, den man durch ein 
exaktes Manover an Bord nimmt 
Nachdem alle Gegner einer Zeitzo- 
ne abgeschossen sind, miissen die 
aufgesammelten Lettern richtig ge- 
ordnet werden, bis sich em Gegen- 
stand aus dem Wirrwarr ergibt. An- 
schlieftend mufi man die nchtige 
von acht Jahreszahlen bestimmen, 
aus der der Gegenstand stammt. 
Das Spiel motiviert ungeheuer, da 
das Endziei ein Satz ist, der sich aus 



den Losungswortern aller 243 Zeit- 
zonen ergibt. 

Ein wahrer Augenschmaus ist die 
Grafik; die diversen Schiffe und 
Buchstaben zischen einem nur so urn 
die Ohren, Bei soviel Rasanz ist die 
Steuerung per Joysnckmterface 
dringend zu ernpfehlen. Fur Fans 
von anspruchsvollen Actionspielen 
ist »Starion« ein delikater Leckerbis- 
sen. Kein Wunder. daB das Pro- 
gramm in England von mehreren 
Zeitschriften zum »Game of the 
month* gekiirt wurde. 
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Adventure 
mal ganz anders 

Name: Shadowfire 
Computer: C 64, Spectrum 
Spieletyp: Strategie-Adventure 
Preis: 39 Mark (Kassette) 
Besonderes: Meniigesteuertes Abenteuerspiel 




Nachdem allerlei Abenteuer- 
spiei-Varianten bereits den 
Mark! unsicher machten, ist 
»Shadowfire« nun das erste meniige- 
steuerte Adventure ohne jegliche 
lexteingaben. Mit Joystick oder 
Cursortasten gelangt man durch al- 
le Untermeniis, wo man durch das 
Wahlen bestimmter Biidsymbole 
den Spielablauf beeinfluSt. Es geht 
dabei um den Erfinder emes revolu- 
tionaren Raumschiffrriebwerks, der 
von dem Hyper-Bdsewicht General 
Zoff entfuhrt wurde, Der Spieler hat 
100 Minuten Zeit. um mit seinem 



sechs Mann starken Team den Erfin- 
der auf Zoffs Raumschiff zu finden, 
zu befreien, den fiesen General ein- 
zufangen und dessen Schiff in die 
Luft zu jagen. 

Das Team, dessen Mitglieder von- 
einander unabhangig gesteuert 
werden konnen, besteht aus zwei 
Menschen, einem Insektoiden, ei- 
nem Vogelwesen und zwei Robo 
tern. Jeder von Ihnen hat seine Star- 
ken und Schwachen, die durch Bal- 
kendiagxamme angezeigt werden 
— die Rollenspiele lassen schon 
griiBen. Diese sechs Figuren kon- 



nen in Zoffs Schiff herumlaufen, 
kampfen und Gegenstande vom La- 
serstrahler bis zum Transmittersy- 
stem benutzert Spielstande konnen 
adventuregemaB gespeichert wer- 
den; die Grafik beim C 64 em Ge- 
nuE Emgefleischte Fans von her- 
kommlichen Abenteuerspielen sei- 
en vor diesem imgewohnlichen Pro- 
gramm etwas gewarnt, doch wer vor 
emem neuartigen, laiiffligen Spiel 
nicht zuriickschreckt, wird so man- 
che Stunde in General Zoffs Raum- 
schiff verbringen. 

(hl) 
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Action -Flug si mutator mtt 
deutscher Sprachausgabe 

Anirog Software aus Eng- 
land, bekannt durch erfolg- 
reiche Spiele wie »S)ap 
Shot*, deutschen ihren neue- 
sten Knuller »]ump Jet* vollig 
ein. Das Programrn ist ein 
•Flight and Combat Simula- 
tor* ( also so eine Art Mi- 
schung aus »Fighter Pilot ■ 
und »Beach Head* mit an- 
sprechender Grafik, Eine 
der Hauptattraktionen des 
Spiels isl eine Sprachausga- 
be, die ebenso wie das 
Handbuch, extra fur den 
deutschen Markl iibersetzt 
wurde. »Jump Jet* wurde von 
Vaugan Dow. einem erfahre- 
nen Piloten geschneben, 
der bereits die C 64-Version 
von "Flight Path 737* pro- 
grarnmierte. 

Das Programrn wird auf 
Kassette knapp unter 40 
Mark kosten und neben dem 
Commodore 64 noch fiir fol- 
gende Computer erhaltlich 
setn: Schneider CPC 464, 
Spectrum, VC 20, C 16. BBC 
und im September auch fur 
Atari, MSX und Einstein, (hi) 



Neues vom 
»Lode Runner" 

Nach »Lode Runner* und 
^Championship Lode Run- 
ner* gibt es jetzt einen dntten 
leil des popularsten Kletter- 
spiels der Softwarege- 
schichte: In »Lode Runner's 
Rescues ist die Hauptfigur 
erstmals Alexandra, die 
Tbchter des Lode Runners. 
Da Papi von den bosen Ha- 
schern des Bungelmg-lmpe- 
nums gefangen wurde, 
macht sich die junge Dame 
auf den Weg durch 46 Laby- 
rinthe, urn ihn zu befreien. 
Besonderei Leckerbissenist 
ein »Game Editor*, mit dem 
man ganz einfach eigene 
Spielszenen konstruieren 
kann. Das dritte Lode-Run- 
ner-Spiel wird dieser Tage in 
den USA auf Diskette ftir C 64 
und Atari XL/XE veroffent- 
licht. in Deutschiand.durfte 
»Lode Runner's Rescue* urn 
die 80 Mark kosten, 



Super-Ad ventures von 
Synapse 

Synapse (»Blue Max«, »Fort 
Apocalypse*), mittlerweile 
Tochtergesellschaft von Bro- 
derbund Software, zeigt den 
anspruchsvollen Textadven- 
tures von Infocom die ZShne. 
Die Firme entwickelte einen 
neuen Parser (Eingabe-In- 
terpreter), der sage und 
schreibe 1200 Worter ver- 
steht. Der Wunder-Interpre- 
ter bekam prompt den Spitz- 
namen »BTZ« — ^Better than 
Zork«. — (»Besser als Zork« 
bezieht sich auf das Infocom- 
Textabenteuer »Zork«, das 
fiir semen umfangreichen 
Wortschatz beriihmt ist). 

Die ersten beiden »BTZ«- 
Textad ventures sind •Mind- 
wheel* und die parodisti- 
sche Science-fiction-Story 
» Essex*. Fiir die nachsten 
Monate sind unter anderem 
•Breakers* (Science fiction), 
»Ronin» (Samurai-Adventu- 



Hilfe fur 

I nfo com -Adventures 

Die hervorragenden Text- 
adventures aus dem ameri- 
kamschen Softwarehaus In- 
focom wie »Zork* und »Hiteh- 
hiker's Guide to the Galaxy* 
finden auch bei uns irnmer 
mehr Freunde, doch oft kom- 
men gefrustete Abenteurer 
an besonders kniffligen Stel- 
len nicht we iter. In Amerika 
gibt es seit einiger Zeit die 
ii Infocom Hint Books* Sie ent- 
halten eine kompletie Laye- 
karte zum jeweiligen Adven- 
ture, ein Losungsheft und ei- 
nen speziellen Decodier- 
FilzstifL 

Wenn man im Heft blattert. 
sieht man zwar alle wichti- 
gen Fragen des Spiels, doch 
darunter stehen kerne Ant- 
worten, sondern lee re Ra- 



re). "House of Changes* (Kn- 
mi) und »Deadly Summer* 
(Horror Thriller) angekun- 
digt. Die ^Electronic Novels* 
(elektronische Romane) von 
Synapse sind fur C 64, Atari 
XL/XE, Apple II und IBM-PC 
erhaltlich, an Macintosh-Ver- 
sionen wird gearbeitet. 
Preis: 40 Dollar, bei uns 
wahrscheinlich urn die 100 
Mark. 

Fiinf Flaschen fiir Flop-Fans 

Firebird veroffentlichte 
dieser Tage eine etwas un- 
gewohnliche Programmkas- 
sette: »Don't buy this* bein- 
haltet fiinf der schlechteslen 
Spiele aller Zeiten. Bei die- 
sem Produkt englischen Hu- 
mors fehlt sogar der ubliche 
Copynght-Vermerk, statt 
dessen wird man aufgefor- 
dert, die Programme zu ko- 
pieren — wenn einem der 
Platz auf der Kassette nicht 
zu schade dafiir ist. 



sten. Des Ratsels Losung: In 
die unsichtbaren Antworten. 
die erst durch Uberstrei- 
chen mit dem Filzstift lesbar 
werden. So erfahrt man also 
nur die Informationen, die 
man wirklich will und kann 
sich durch versehentliches 
Lesen weiterer Losungen 
nicht den AdventurespaB 
verderbem In Deutschland 
kostet ein »Hint Book* kom- 
plett mil Karte. Stift und Lo- 
sungsheft 29 Mark. Fur ver- 
mei/elte Infocom-Spieler ei 

ne sehr empfehlenswerte 
Anschaffung, Die Hint Books 
sind fur folgende Adventu- 
res erhaltlich: »Zork I, II. III-. 
^Deadline*, »Enchanter«, »In- 
udek »Planetfall«, -Seastal- 
ker«, »Sorcerer«, »StarcToss«, 
»Suspend« und »The Wit- 
ness*. 




Eine neue Rubrik — 
ein neues Gluck 

Der alteingesessene 
Happy-Leser wird beim 
Anblick dieser Seite erst 
mal gestutzt und sich die 
Augen gerieben haben: 
»Softnews« ist eine neue 
Anreicherung unseres 
Spiele-Teils (stets er- 
kennbar an den blauen 
Streifen). 

Bei Softnews gibt es in 
erster Linie Hintergxund- 
inibrmationen und Bran- 
chengefluster zum The- 
ma ^Entertainment Soft- 
ware* — also nicht nur 
Neues uber Spiele, son- 
dern auch QbeT Heim-An- 
wend ungsp r ogramme a 
la »Print Shop* und »Dazz- 
le Draw*. So richtig los 
geht es erst ab der nach- 
sten Ausgabe* wenn auch 
die Software-Hitparade 
hier ihren Platz finden 
wird. Auflerdem wollen 
wir ab und zu mal einen 
Bhck in die Charts von 
England und Amenka 
werfen, urn zu sehen, was 
dort gut lauft, 

Aufierdem gibt es Infor- 
mationen uber Umsetzun- 
gen von Spielen fiir ande- 
re Computer und Neuer- 
scheinungen, die uns 
zwar keinen eigenen Test 
wert sind, uber die wir 
Euch aber trotzdem infor- 
mieren wollen. Dazu Meu- 
igkeiten und FQatsch aus 
der Branche. Wenn Ihr ir- 
gendwelche Memungen 
oder Anregungen zu Soft- 
news habt, bannt sie bitte 
auf Papier und schicki 
sie an Happy-Computer, 
Heinrich Lenhardt, Hans- 
Pinsel-Str. 2. D-8013 Haar, 
(hi) 
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Comic aus dem Macintosh 

Em neuer Comic namens 
»Shatter* findet in den USA 
starke Resonanz: Die erste 
Auflage von 60000 Exernpla- 
xen war mnerhalb von vier 
Tagen verkauft. Kein Wun- 
der, denn "Shatter* ist der er- 
ste Comic, der mit einem 
Computer gezeichnet wur- 
de. Die Autoren Michael 
Senz und Peter Gillis malten 
alle Biider auf einem Apple 
Macintosh (Auflosung: 640 x 
400 Punkte). druckten sie aus 
und farbten die Hardcopies 
ein. 
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In eigener Sache 

Eine grotse Bitte an atle, die sich 
an nHaUo Freaks* beteifigen: 
Schreibt Euro voilstandige Adres- 
se bitte auch auf den Brief, nicht 
nur auf den Umschlag, denn die 
Umschlage werden nicht aufge- 
hoben. Dafur aber em herz/iches 
Dankeschon fur all die k/einen 
Zeichnungen, mit denen Ifir die 
Briefe schmuckt. Bin Drache, tier 
frech grinsend uber den Brief rand 
linst, ist einfach eine nette Ab- 
wechslung im Alltag eines Redak- 
tears. Bis zum nachsten Ma!. 

Eure Petra 



Der Zauberer 

von SchloR ttaymorgue 

Guido Seifert bus Berlin hat sich 
aufseinem Atari 800 XL ausfuhr- 
fich mit dem Gratik-Adventure 
^Sorcerer of Ciaymorgue Castte« 
beschaftigt. Atle, die bei diesem 
Spt'ef Probleme haben, finden in 
seinem Bericht wert volte Tips: 

Das erste Problem bei » Sorcerer 
of Ciaymorgue Castle » ist es, in 
die Burg zu ge/angen. Man kann 
zwar den Seed Spell benutzen. 
aber das fuhrt sparer im Spiel in ei- 
ne Sackgasse* Es ist einfacher, die 
Luff anzuhaften undim Graben un- 
terdie Mauer zu tauchen (iweimat 
runter, einmal west). So gelangt 
man in die Kuche der Burg, wo 
man im Schrank den wichtigstert 
Zauber findet Die Zugbrucke im 
Westen laQt sich mit dem Hebe/ 
bewegen, genauso die Wande und 
der Boden ganz im Suden der 
Burg. Unter dem Boden haust ein 
Drache, den man nur unsichtbar 
besuchen so/Ire. Blast man dem 
Drachen Staub ins Gesicht, gibt er 
noch einen versteckten Eingang 
frei. 

Hinter der Sudwand des » Plain 
Room* gibt es eine Treppe, die van 
witden Batten bewacht wird. Urn 
die Ratten zu verscheuchen, muS 
man sich mit dem Lycantrope 
Spell verwandeln. Im Rattenloch 
nimmt man den Stem und veriaQt 
den Raum durch das Loch schleu- 
nigst wieder. Hinter der Ostwand 
des » Plain Room« off net man die 
Steintur mit dem Seed Spell. Falls 
sich auch die West wand offnen 



faflt, findet man dort zwei Zauber 
spruche. Mit dem Unravel Spelt 
zerstort man das Self, das den 
Kronleuchter halt, aber eufpas 
sen, damit er einem nicht auf den 
Kopf fa/It Der Wicked Queen's 
Spell hi/fl, den kaputten Spiegel, 
den man auf dem Leuchter findet, 
zu reparieren. Der Spiegel ist 
wichtig, denn in ihm kann man dm 
Wirkungen der Zauberspruche an 
sich selbst sehen. 

Hat man erst den Stern im Bo 
den des Burggrabens gefunden 
fluff anhatten und tauchen), bfeibt 
nicht mehr genug Zeit, den Graben 
auf natiirliche Weisezu verlassen. 
Der SpeJl of Bliss hilft an dieser 
Ste/fe welter, denn er katapultiert 
einen aus dem Wassen Doch jetzt 
muS man schnelf handefn, denn 
man braucht den Zauber noch 
zweimal und er halt nicht e wig. Zu- 
erst steigt man auf den Kronieuch- 
ter und benutzt den Light squared 
Spelt, Vor dem oberen Stockwerk 
wirft man die Kuchenkiste vom 
Leuchter auf den Boden. Mit der 
Flasche, die man im oberen Stock- 
werk findet, springt man einfach 
wieder runter. Das ubertebt man 
aber nur, wenn der Bliss Spell 
noch wirkt. Als nachstes betritt 
man so schnell wie mdg/ich den 
Lavastrom, denn n ur dort kann das 
Handiuch richtig trocknen. Auf 
der anderen Seite des Stroms be- 
finden sich ein paar wichtige G&- 
genstande, mit denen man so fort 
den Strom uberqueren soffte. Jetzt 
braucht man sich keine Sorgen zu 
machen, wenn der Zauber des 
Bliss Spell nachlafSt. 

Auf den Zinnen der Burg steht 
eine Bfechdose, die man mit stab- 
lernenArmen mil den Steinen her- 
unterwirft Ivor her abspeichern. 
denn man trifft nicht immer). 
Durch das Wasser des Brunnens 
wird man immer junger, (eider so- 
ger bis vor die eigene Geburt. 
Durch den Spell of Methuselah 
stir hi man als Greis, Beide Zauber- 
wirktmgen lassen sich gegenein- 
ander ausspielen. Hat man unge- 
fahr die Halfte der Sterne gefun- 
den, benutzt man den Pemeability 
Spelt, um in einen der Baume zu 
gefangen. HieriaStman die Sterne 
fatten und zaubert sich mit dem 
Yoho Spell wieder auf die Erde. 
Der Yoho Spell ist der einzige Zau- 



ber, den man ein zweites Mai ver- 
wenden kann. Et bnngt emen 
dann dort hm, wo man ihn das er- 
ste Mai benutzt hat. Man darf ihn 
also erst dann wieder anwenden, 
wenn man atle rest lichen Sterne 
gefunden hat. 



Babeffisch im Ohr 

In Ausgabe 7 wollte Boris 
Schneider wissen, wie er bei dem 
tnfocom-Adventure *>Hitchhiker*s 
Guide to the Galaxy« den Babef- 
fisch erwischen kann. Bernd Mo- 
ser aus Konstanz zetgt, wie man 
den wertvolfen Babeffisch, deralie 
Sprachen ubersetzen kann, be- 
kommt: 

t fm vogonischen Raumschiff 
hangt man den Morgenmantel an 
den Haken. Das verhindert, daS 
der Babeffisch in die Wand ent- 
wischt 

2. Leider fallt der Fisch danach 
durch das Gitter im Boden. Also 
legt man das Handiuch (vorher 
von Ford Perfect hofenl uber das 
Gitter. 

3. Das Adventure ware nicht 
von infocom, wenn es nicht noch 
eine Steigerung der Probleme ga- 
be. Denn jetzt wird der Fisch von 
den vbermrsichtigen Reinigungs- 
Roboternaufgespurt undentfemt. 
Deshalb versperrt man die Off- 
nung, aus der der erste Roboter 
kommt, mit Fords Rucksack. 

4. Jetzt legt man die Post, die 
man zu Beginn des Spiefes vor 



dem Haus gefunden hat, auf den 
Rucksack und druckt den Knopf, 
um den Babeffisch zu bekommen. 
Daraufhin fahrt der erste Roboter 
in den Rucksack, die Post wird 
durch die Luff gewirbeft und ver- 
wirrt dadurch den fliegenden 
zweiten Roboter. Nun ist es kern 
Problem mehr, den begehrten Ba- 
beffisch ins Ohr zu bekommen. 

5 Schafft man es, dem 
Vogonen-Kapiian das Codewort 
zu enl/ocken fain Wort aus dem 
zweiten Vers seines Gedichtest,, 
ist es fetcht, auf das Raumschiff 
"Heart of Gofd» zu kommen. Dort 
warten Zaphod Beeb/ebrox. Tril- 
lion und Marvin 

6. Doch nun gehen die Schwie- 
rigkeiten erst richtig los. Man fin- 
det hier eine Tur, die nur auf gehen 
wilt, wenn man ihr die eigene Intel- 
ligenz fsrehe im Anhatter unter */n- 
teffigencet) gibt. 

Genau an dieser Steile steckf 
Bernd selbst fest. Gibt es jeman - 
den, der hfer werter kommt? 



>Spiderman« 



Den »Hulk« hat Michael Hart- 
mann aus Duisburg auf seinem 
Spectrum schon vollstandig ge- 
iost und srtzt jetzt am Nachfolge- 
Adventure »Spidermanu. & hat 
die meisten Superschurken be 
siegt (auch Doc Octopus und Elec- 
tro), 15 Gems eingesammelt und 
damit 83 Prozent des Spieles er 
reicht. Doch eine gro&e Frage 
stort die Vo Hen dung: »Wie be- 
kampfe ich Mysterio?« 



Kuriose Antworten 

Fur Werner Mullet f Ausgabe 77 
851 kommt Hide aus Berlin von 
Thilo Gelenk: Mit den Strichen an 
der linken Bt/dschirmseite kann 
man die Hohe einsteflen, an der 
der Pfeil den Geist treffen soft. 
Zreht man den Joystick-Hebel 
nach hinten, bewegt sich der gel- 
be Strich rn der Skala nach oben, 
zieht man nach vom, bewegt sich 
der Strich nach unten. Beim Ab- 
schuS sotlte sich der Strich unge- 
fahr auf der Hohe der Geist Mutze 



befinden. Auf der Zeichnung von 
Thilo kann man gut erkennen, wie 
man vorgehen mud, um in das 

nachste Bild zu gelangen. 

Auf die Frage nach der Bedeu- 
tung der Bafken, kamen zwei lusti- 
ge Antworten, die tch Euch nicht 
vorenthalten wiff: 

Die Striche bedeuten, dad das 
Tier auf der Setie des Bitdschirms 
erscheint, auf der einer der beiden 
Striche zu sehen ist 
- Die Strfche bedeuten die Zeit, in 
der man dem Gespenst den Pfeil in 
den Kopf schieBen muB. 




1 



So trifft man den Geist bet >• Forbidden Forest" 
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Wo sind die Ski-Stocke? 

Ceroid Hofheinz aus Stuttgart 
hat zwei brennende Fragen zu 
Spectrum -Spielen: Wie hei&en die 
Antworten auf die Fragen daf f urrf 
Torwachter bei » Final Mission « 
und wie bekommt er die Ski- 
Stocke bei "Valkyrie 17«, um die 
Ski Abfahrt zu meistem? 



Immer wieder dieastags 

Ra/f Biel hat in Ausgabe 7 ge- 
klogt, daB er bei "Dallas Quest* 
immer vom Panther gefressen 
wird. Nils Schuppener aus Seeve- 
tal kann ihn retten: 

- Um nicht vom Panther getres- 
sen zu werden, muB man dem Af- 
fen Tabak geben (aus dem Pouchl. 
Danach den Beutel wieder schtie- 
Ben und nie ablegen, 

- Nach der Wegkreuzung nut 
zweimat nach Sudengehen, sonsf 
verfauft men sich rettungslos. 

- Im sinkenden Boot gibt es nach 
»Hint* einen wertvolfen Hinweis. 

- An der Wegkreuzung (Elefant. 
Lowe, Ad/ernest, Dorf) so/lte man 
sich zum Nest begeben und die Ei- 
er austauschen. 

- Zuriick im Dorf, gibt man dem 
Hauptting das Geschenk und dem 
Affen den Spiegel, fnderHohle, in 
dei die Spinne wohnt, erhitzt man 
die Eier. 

- Niemals J. R. trauen, 



AuBerirdische Probleme 
losen sich auf 

in Ausgabe 7 hatte Regina Ha 
ferkamp Probleme mit zwei Ad- 
ventures fur den Schneider CPC 
464. Ftena Gohlich aus Rinteln 
kann ihr he/fen, denn sie hat beide 
Spieie schon getost: 

1, Um bei »Jewefs of Babylon* 
am Krokodri vorbeizukommen, 
muS man dem Krokodit das Pul- 
verfaB zuwerfen. Danach zundet 
man ein Streichholz an und wirft 
es eben falls zum Krokodil und puff 
-weg ist es. Die v smooth vertical 
slab of rock* hat zu diesem Zeit- 
punkt kerne Bedeutung, denn es 
handeft sich dabeium dieRucksei- 
te einer Tur, die sich nut von der 
anderen Seite offnen laBt, 

2. Vom » Mirror- Roonn* in »Mes- 
sage from Andromeda« gelangt 
man in einen Geheimraum l»ftoint 
rod at Plate « I. Im Geheimraum 
muB man den » Sphere » drehen 
und mitnehmen. Um die Raumsta- 
tion zu verlassen, legt man den 
» Sphere* im »Blue Room« auf 
dert Tisch und dreht ihn wieder. So 
kommt man in die Tropfsteinhohle- 



»Blade of Blackpool" 

Claus Stehfrk aus Judendorf in 
Osterreich beantwortet die Fragen 
zum Grafik'Adventure »Bfade of 
Blackpool* aus Happy-Computer, 
Ausgabe 7 Im Treibsand be weg t 
man das Boot mit »$wim« und ei- 
ner Himme/srichtung. Dabei findet 
man ein Elixier, das das Boot ver- 
kleinert. Spater am FfuB wird das 
Boot automatisch vergrdBtert, 
Obrigens — auch Monster trinken 
game Bier! Vom Einsiedler be- 
kommt man ein Buch, das man 
dem fdol auf der Inset gibt und da- 
fur einen Schfusset erhalt. 

Um sich nicht den Kopf anzu 
schtagen, muB man zuerst den 
Helm hoten. Qazu den Fefsbrocken 
vor der Hdhle fkurz nach dem 
Monster) mit der Stimmgabel zer* 
storen. fn einem einfachen Irrgar- 
ten findet man /etzt einen Helm, ei- 
nen Bogen und eine Schnftrolie, 
die spater fur den Drachen ge- 
braucht werden 

Claus sucht aber auch Hilfe fur 
ein Spiel: Wie komme km bei 
>» Secret Mission durch die gelbe 
und die biaue Tur (besitze bereits 
einen gelben Schlussel}? 



Ausflug in die Prahistorie 

Rotf Janssen aus Leer hat wie- 
der Tips fur ein Adventure zusam- 
mengestellt. Diesmal handeft es 
sich um das erste Adventure aus 
"Eureka*, das ^Prehistoric Adven- 
ture*, fur den Commodore 64 und 
den Spectrum: 

— Am Anfang aJte Gegenstande 
mititehmen, die sich in diesem Bitd 
befinden. 

— Im Dschungel triffst du einen 
Tyrannosaurus, der dich als Fruh- 
stuck betrachtet. Nur eine Grube 
kann /etzt noch hetfen. Du 
springst daruber - der Saurier 
fatft hinein. 

— Mit dem Feuerstein und dem 
Knochen kann man eine Axt ba- 
stein. 

— Elefanten furchien sich vor 
Mausen. Mammuts auch! 

— Der Neandertaler sagt: -Konga 
Ka, Bonga Ka*. Er fnsgt nur, ob du 
Freund oder Feind bist. Antworte 
mit -Konga Ka*. 

— Die Letter und den Wasserbe- 
halter bekommt man nur gegen 
den Rubin und die Hafskette. 

— Das ^Liquid* soHtesT du auf/e- 
den Fall trinken, denn es gibt dir 



die ursprungliche Kraft zuriick. 

— Der mShaman* gibt dir Rai- 
schlage, wenn du in seiner Hutte 
verwetlst. 

— In der Wuste darfst du erst dann 
Wasser trinken, wenn du sehr dur- 
st ig btst. 

— Achte darauf, was der Dinosau- 
rier sagt, 

— Wane, bis die Axt r die du auf 
den Mann in Schwarz geworfen 
hast, wirklich trifft. Er tdtet dich, 
wenn du zu schnetl verschwrn- 
desL 

Bestreiche den Zweig mit Tear, 
dann /cartas t du ihn ats Packet be- 
nutzen. 

— Vergesse die Letter nicht, auch 
wenn du sie schon verwendet 
hast. 

— Du kannst in das Dorf der Nean- 
dertaler eindringen und altes ein 
sammefn, was du brauchst, Du 
muBt nicht freundfich sein t nur 
schnetl. Aber bei Zeitlimrt keine 
Panik autkommen lassen. 

Bis Redakt/onsschtuB war -Eure- 
ka* noch nicht getost. Wer in der 
Schweiz anrufen mdchte, weil er 
die Losung gefunden hat. wahft 
diese Nummer: (00441/ 
8 79 tl 65. 



»ARen 8« 

Georg Steliner und Christian 
Hafenrichter haben sich das Spec- 
trum-Ad venture » Alien 8* verge 
nommen und einen Ptaa mit der 
Veneitung der Raumeund Gegen- 
stande ausgetufteft. Ahniich dem 



Spiel "Knight Lore* ISiehe Hallo 
Freaks, Ausgabe 7} ist die Vertei- 
lung der Gegenstande im Laby- 
rinth nicht vbllig zufallig, sondern 
es bestehen bestimmte Zusam- 
menhange. InRaumen, die im Plan 
mit den gteichen Nummern be- 
zeichnet sind, findet man inner- 
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halb eines Spiels immer Gegen- 
stande, die der gteichen Gruppe 
angehdren, Man kann dann zum 
Beispiet anhand einer gefundenen 
Hatbkugel abtesen, wo die restli- 
chen acht Halbkugein vers tec kt 
sind. In manchen Raumen muB 
man atierdings grundlich nach den 
Teifen suchen. Die Buchstaben in 
der Karte bedeuten: »Z« steht fur 
einen Ablieferptatz fur Zylinder, 
*P* fur Pyramiden, *>Wi» fur Halb- 
kugein. mW" fur Wurfel und "An 
fur Raume, in denen das Spiet be- 
ginnen kann. 
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Verteflung def Raume 
und Gegenstande bei » Alien 8« 
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Spiele-Tips 



»Fwest at World's End« 
-Ten 3 

InAusgabe 6/85 wolfte Thomas 
G/aser wissen, wie es bei dem Ad- 
venture » Forest at World's Endn 



(Schneider CPC 464) w&ilergeht, 
wenn man den Ring von der Nym- 
phe erhaiten hat. Kai Heferkamp 
aus Osnabruck hilft ihm wetter, 
Sobatd man den Ring besiut, be* 
sucht man den Drachen und blast 
in das Horn, das man am Anfang 
des Spiels gefunden bat, Darauf 
bin wird man vom Drachen zum 
Boden der Sch/ucht getragen und 
ist damit der Losung des Adventu- 



res em games Stuck naher ge- 
kommen. 

Stefan Seeden aus Borkum hat 
eine Kane von » Forest at World's 
Endtf gezeichnet Sie zeigt den dt- 
rekten Losungsweg. 
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Rothaariges Madchen EisbJock 



Robert Imig aus Rosrath hangt 
beim Adventure »The Quests . 
Wer kann seine Fragen beantwor 
ten? 

1. Was mu& man dem alten Her- 
mit geben, damit man Gegenhilfe 
bakommt? Kann man uberhaupt 
eiwasentwenden oder tragen, oh- 
ne daft Gorn meckert? 

2. Wfe und wo findet man das 
rothaarige Madchen? 

3. Wie kommt man zum Senilis 
sel und zum Drachen , ohne go 
f ressen zu warden? 



Nur fiir Champions? 

Sigrid Sonnenburg aus Berlin 
hat ein Problem bei dem Spiel 
"Championship Loderunnar«. Sie 
bakommt Im 19. Bild die belden 
St eine. die rechts vom Spielbe- 
ginn liegen, nicht weg. Sie will 
aber nicht aufgeben. Wer zeigt 
dan Wag? 



"Staff of Kamath« 

Markus Muller aus Stadtbergen 
a pielt auf sain em Commodore 64 
"Staff of Karnathw. Doch er hat 
grofte Probleme den Schlussel zu 
finden, den Kamath vor seinem 
Tod in IBTettezerbrochen hat. Wer 
kann Markus helfen? 



Stefan Rohioff aus Jsny hat sert 
zwei Jahren semen Spectrum und 
spieltmeist Adventures. Ooch da 
bei bleiben Fragen nicht aus: 

Wie befrert man die Menschen 
im Eisblock bei »Sh»p of Doom«? 
Wie kann man bei»Hampstead« in 
den Zug einsteigen? 

Zu »Ship of Doom ii hat auch Isa- 
bel Dornbusch aus Kempten zwei 
Fragen: Wie komme ich an den 
Schlussel unter der Gfasab- 
deckung? Was bedeutet das rote 
Licht? 



Crypt of Medea" 



Rolf Ismar spielt auf seinem 
Apple II* » Crypt of Medea «. 
Doch er weiS nicht, wo er die Oh- 
renstopfen findet und wie er aus 
dem Raum mit der brennenden 
Zurtdschnur wieder rauskommen 
soil. 



Fragen-Parade zu 
"Mask of the Sun 

Das Gratfk -Ad venture »Mask of 
the Sunn kann man schon zu den 
Klassikern dieses Genres zahlen. 
Zu ein em bekannten Spiel tauchen 
aber auch immer wieder Fragen 
auf. 

Frank Serfert aus Tauperlitz zum 
Beispiel kommt nicht uber den La- 
vasee 

Christian Schwanko aus Wrtt en 
hat generell Probleme mrt den ver- 
schlossenen Tiiren in der Pyrami- 
de, mit dem Mann am Stra&enrand 
und mit den Schlangen, 

Fur Robert Rousek aus Wien 
fang&n die Tur-Probleme erst bei 
der zwerten Pyramide an. Er kennt 
zwar den Hinweis der alten Frau, 
kann damit aber nichts anfangen, 
Auch der schwarze Steinblock, 
der Tip der Leiche und die Gbtzen. 
die nach ein em Geh aim wort fra- 
gen, sind ihm ein Ratsel. 

Wer kann alle Fragen beantwor 
ten? 




Karte von "Forest at World's Endn 



Kritische Antwort 

Jorg Hilgemann aus Steinfurt 
hat auf seinem Apple- Computer 
die losung fiir Erik Tesmer und 
sein Problem mit dem Adventure 
»Criticaf Mass« fAusgabe 71 her- 
ausgefunden: 

Den Schlussel bekommt man 
wieder, wenn man vom Eifetturm 
aus in die Kanalisation einsteigt 
Aflerdmgs steigt das Wasset so- 
batd man den Schlussel gefunden 
hat und man erkaftet sich. Um wie- 
der gesund zu werden, trinkt man 
die Suppe, die man in New York 
gekauft hat 

Damit Erik sich mit der Yacht 
nicht mehr verfahrt, bekommt er 
eine Weghilfe in Form von Einzel- 
Befehlen fgibt es aber wirklich nur 
beigezielten Fragen): 

Von San Juan nach St Thomas: 
S,E t EE r EEE Von St Thomas 
nach Martinique: funf Mai SSF, 
dann S,S,S,S,EMW. 

Jorg hat aber auch Fragen. Sie 
betreffen das Grafik Advemure 
"Sands of Egypt « (fur Apple -Com - 
puter): Wie be komme ich die 
Schatze aus der Pharaonenkam- 
mar? Wozu brauche ich die Letter? 
Wie mache ich aus den Palm en 
blartem ein Sell? 

Kurz und biindig 

Andreas Muller aus Olching hat 
einen Spectrum und eine Vorliebe 
fur Adventures. Bei einigen Spie- 
len kommt er aber nicht werter: 

— Welche Strafien kann er bei 
■►Sherlock Holmes<. anfahren? 

— Wie bekommt man bei » Valhal- 
la« den Schlussel «»Ofnir«? 

— Be? »King Arthurs Quests kann 
er den Zweck mancher Gegen- 
stands nicht herausfinden und 
weifi nicht, wie er die Spinnen to- 
ten oder der steinernen Maid hel- 
fen kann. 



Fragen zur Zeitmaschine 

Hefmut Reiner aus Dorfen hat 
Probleme mit dem Adventure "Ti- 
me Machine^ fur den Commodore 
64. Er hat bererts ein »Prrsm«i, das 
auf der kleinen Insel beim Bronto- 
saur ier liegt, und kommt nicht wai- 
ter. Deshalb mochte er wtesen: 

1. Wie kommt man aus dem 
»Quicksand<< wieder raus? 

2. Wie komme ich durch die ver 
schlossene Tur am Anfang 7 Klin- 
geln nutzl nichts. 

3. Was brauche ich in der Pyra- 
mide, wie frnde ich don das Prism 
und wie komme ich wieder aus der 
Pyramide heraus? 

4. Was hat es mit der » Police 
Box* im »Ttme Warp« auf sich? 
Was kann ich mit ihr anfangen? 



Elefanten-Probleme 

Eric de Nuccio aus Luxemburg 
sitzt bei Adventured fur den Com 
mod ore 64 fast, Bei "Ring of Po- 
wer* hat er in der funften Spielstu- 
fe fofgende Probleme: 

— Ob wo hi er den Flaschenzug 
vom Zoowarter aufbauen lafit. 
kann er den Elefanten nicht mit- 
nehmen. 

— Was macht man in dem Raum 
mit der Menschenmenge? 

— Wo liegt der Schlussel zu der 
Tur im »Out-Room«? 

— Wie verhandett man mit dem 
Handler im "Brightly Pan Shop«? 

In dem Adventure »Twin King- 
dom valley « kann Eric nichts mit 
dem Amulett anfangen, das er in 
der erst en Hohle von den Leuten 
des "Forest King" erharten hat. 
Auch hat ihm am Strand eine ma- 
gische Stimme das Geheimnis 
verborgener Tiiren mrtgeteilt. 
doch wie soil er das an wend en? 
Und wo findet er die Schatrtruhe 
des »Dasert King"? 
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Nachtflug 

Die zweite Frage von Sascha 
Oeltzschner beantwortet R. Peter- 
burs aus Rheda: Bei dem Spiel 
uptight Simulation^ schaitet man 
auf den zweiten Tank urn, indem 
man die Tasten »CTRL foe 
druckt. Der User-Mode fur den 
Nachtflug ist »4«. 



"Heroes of Karn« 

In Ausgabe Bstelfte Martin Past 
einige Fragen zu »Hereos Of 
Karmt. Tors ten Meyer kann ihm 
helfen, braucht aber sefbst noch 
ein paar Antworten: 

Um die » Swamp Lizard* ins 
Jenseits zu befordem, muS man 
die »Tinderbox« in der Hiitte neh- 
men und damit das Gas im Moor- 
gebiet two sich die Eidechse befin - 
dett anziinden. Dutch den Tod die- 
ses Wesens kann man nun den 
Frosch nehmen und muB sich 
iiberwrnden inn zu kiissen. Dieser 
verwandelt sich dann in Beren, 
den letzten Konig von Kara 

1. Wie kornme ich aus dem 
Burggefangnis? 

2. Wie gelange vch zu Istar, dem 
Zauberer? 

3. Wie kornme ich zum Prraten? 

4. Wo ist das Schwert. wo liegt 
die Fire-Hall? 



Nicht so schlimm: 
-Castle of Terror- 

Andreas Schwaffertz aus Wup- 
perta! hat seine Tips zur Ldsung 
des Grafik-Adventures »Castte of 
Terrors fiir den Commodore 64 zu- 
sammengestellt: 

— Helfen Sie den Fetdarbeitem, 
sie werden es Ihnen danken. 

— Im Duck '$ Inn sollte man den at- 
ten Mann zum Reden bringen. 
Denken Sie an Ihr Getd. 

~ In derMuhlemuBzwarallesun- 
tersucbt werden, man braucht 
aber nur zwe'r Gegenstande, 

— Beachten Sie die alte Kirche und 
nehmen Sie mit t was Sie finden. 

— Denken Sie bei der Zugbrucke 
an die Gegenstande, die Sie bei 
der Miih/e gefunden haben und 
untersuchen Sie sie genau, 

— Der Schadet in der Bibliothek 
wird Ihnen helfen, wenn Sie ihm 
zu driickend geworden smd. 

— Nehmen Sie in der Waffenkam- 
merdie richtige Waffe und kteiden 
Sie sich eisern ein, 

— tm unterirdischen Tunnel hangt 
das Durchqueren der Tiir nur von 
der nchtigen Waffe ab, 

— Achten Sie im zweiten Geheim- 
raum auf lose Ziegelsteine, aber 
kehren Sie danach um. 

— Um zu Dracuta zu gelangen. 
miissen sie hoch hinaus. Achten 
Sie dabei auf den Zustand der 
Wicbter im Tunnel. 

— Nach geiungener Befreiung der 
Maiden miissen Sie zuriick in den 
Tunnel. Halten Sie sich ostwarts. 

— Lassen Sie sich nicht von der 
Fatlgrube auf halten, sondern den- 
ken Sie an den Gegenstand aus 
der Muhle. 



— Nach nochmaiiger Benutzung 
des besagten Gegenstandes steht 
Ihnen der Weg zur Freiheit of fen. 



Jede Menge Antworten 

Rolf Ismar aus Frechen hat ei- 
nen Apple 11+ und beantwortet 
drei Fragen aus Happy-Computer 
Ausgabe 7: 

1. tngo Plaschke braucht beim 
Adventure t>Transsyivanieni gar 
nicht in das Raumschiff hinein. 
Sobatd en>Go Saucer* eingibt, er- 
halt er eine schwarze Schachtet 
mit einem Knopf, die ihm sehr hiff- 
reich beim Off nen des Sarges der 
Prinzessin sein wird. 

2. Damit Markus Siegert bei 
» Ulysses « seine Mannschaft an* 
heuern kann, muBererst mit dem 
Konig reden. Dazu unterhalt man 
sich im SchloS mit der Weche, be- 
antwortet deren Fragen wahr- 
heitsgemaS und wird dann zum 
K6nig gefuhrt (verbeugen nicht 
vergessenl. Mit dem Sack vo/l Bri- 
ber kauft man im Shop alias auBer 
der Laterne. Das Gold, das man 
vom Konig bekommt, hilft beim 
Anheuern der Crew (Hire Crew). 
Bevor man ablegt, sollte man die 
Wache mit der Gotdmiinze (aus 
der Gasse} bestechen, 

3. Auch Tim 0. Bruns kann jetzt 
beinDeath in the Caribbean* wei- 
terspre/en. Die InschriftaufderKa- 
none kann man tatsachlich nicht 
entziffem, aber sie tragt auch 
mchts zur Ldsung des Adventures 
bei. Das Ameisenloch bedeckt 
man mit den Steinen vom Erd- 
rutsch. Bevor man den FluB Ober- 
quert braucht man den Ring, Le- 
gen Sie sich den Rettungsring an, 



und rudern Sie im Wagen (Schau- 
ta/ als Ruder) uber den FtuB. Auf 
der anderen Seite besorgen Sie 
sich zuerst das Amulet t und tra- 
gen es die ganze Zeit. Hier nach 
weitere Tips zum Spiel: 

- Die unterirdische Hdhte nur 
durch die Falttur in der Kirche be- 
treten. 

~ Laterne und Streichhdlzer fin- 
det man au f der anderen FluBseite. 
Aber passen Sie auf den Sturm 
auf. 

— Wenn Sie die Ffasche haben, 
Sffnen Sie drese mit dem Korken- 
zieher, der das Schifd festhatt. Lee 
ren Sie die Flasche aus, wenn Sie 
vor dem Nebel stehen. 

— Das Gewehr ist nutzhs, genau- 
so wie die Kekse und die Mitch. 

- Bevor Sie durch die Failtur ge- 
hen, miissen Sie die mit Nebel ge- 
fullte Flasche, den Korkenzieher 
und die brennende Laterne haben 

- Suchen Sie in dem Hohfenlaby- 
rinth das Schwert. Lassen Sie sich 
mit dem Zombie, der den Ausgang 
bhckiert, nicht auf einen Kampf 
ein. Vernebeln Sie ihm Iteber die 
Sicht 

— Teiten Sie den Nebel mit dem 
Schwert undgehen Sie nach Nor- 
den. Wenn Sie hier graben, finden 
Sie eine Kiste, die mit dem Not en- 
schfussel G geoffnet werden 
kann. 



Wo ist das I • ? 

Werner Hausner aus Wielen- 
bach ist beim Spiel "Tales of the 
Arabien Nightsu sleckengeb lie- 
hen. Er bekommt in der secbsten 
Nacht das »l« nicht. Wer ist nachts 
erfolgreicher? 



Noch mehr Geheimnisse- 
»Atiantis« 

Rainer Barzen bekommt Start- 
hit fe fiir das deutsche Grafik- Ad- 
venture » Atlantis » (Ausgabe 7) 
von Christian Hern aus Bad Wies- 
see; An Bord sollte man a/s erstes 



den Anker werfen und dann den 
Laderaum betreten. Hier stall i 'man 
sich seine Ausrustung zusammen 
(wichtig: Anzug und Atemgerat), 
Nachdem man das Atemgerat ge- 
fullt hat, geht man an Deck und 
springtins Wasser. Mit »gehe run- 
ter« kommt man auf den Meeres- 



grund. Die fleischfressende Pflan- 
ze futtert man am besten mit der 
(getoteten) Morane und der Tin- 
ten fisch freut sich uber eine Mu- 
scheL Mit der Morane geht man 
besser nicht zu den Haien. Auch 
der direkte Weg zu Atlantis ist ge- 
fahrlich. 




1b der Fenw; 



(AusBaciatspunkt) 
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SchhngpiLwzen 



Das Adventure scheint doch 
ziemlich schwer zu sein, donn 
auch Christian war nocb nicht in 
def Stadt Atlantis. Und dabei f angt 
das Spiel dort erst richtig an. Wer 
ist schon welter vorgedrungen 
und kann liber seine EHahrungen 
berichten? 



FangTieti 



Ffelsen + G 



K 



Karte vom ersten Teil in »Atlantis» 
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Ausgabe 16 vom 24, 7. S3 



Wettbewerb 




Kunst in 
der Kneipe 



Wenn der Besucher nicht zur 
Kunst kornmt, muB eben die Kunst 
zum Besucher kommen. Das Restau- 
' rant/Bar »Sedan« in Munchen/Haid- 
hausen gehl diesen ungewohnli- 
chen Weg und bietet den Besu- 
chern neben dem leiblichen Wohl 
auch etwas ftlrs Aug©, St£ i n 1 i< j vvech- 
selnde Kunstaussteliungen zu den 
unterschiedlichslen Themen locken 
nicht' nur hungrige, sondern auch 
kunsthungrige Gaste an, 

Ende des Jahres 1985 soli das The- 
ma »Computer-Kunst« heifien, Drrzu 
veranstalten Happy-Computer und 
das »Sedan« einen Wettbewerb. Die 
besten Arbeiten warden dann An- 
fang Dezember im »Sedan« ausge- 
stellt, Die Jury, die die Kunstwerke 
beurteilt, setzt sich aus Redakteuren 
der Happy-Computer, einem Ver- 
treter der Firma Frank/Hoffmann, 
Jurgen Ritter vorn »Sedan« und Prof. 
Dieter Meyer von der Kunstakade- 
mie Munch en zusammen. 

Die Tei ii.;ln: ^bedingungen s.u-:; 
einfach: Eszahlt alleszu dem Thema 



Bild, Bewegung, Licht oder Musik 
mit dem Computer (Denken Sie 
aber daran, daB sin Programm oder 
ahnhches in einer Endlosschleife 
Jauft und nicht standig neu aufgeru- 
I- "M werden muB), Schicken Sie Jhre 
Arbeit auf einer Diskette oder Kas- 
sette, mit genauer Beschreibung 
(wenn moglich, Foto beilegen) bis 
zum 31. September 1983 an 
Markt&Technik Verlag 
Redaktion Happy-Computer 



Kennwort: Computer-Kunst 

Hans-Pinsel-S.tr. 2 

8013 Haar bei Munchen 

Wenn Sie nach dem Wettbewerb 
Ihre Arbeit zuruckhaben wollen, 
vermerken Sie das bitte deutlich auf 
der Einsendung. 

Der Einsender der besten Arbeit 
bekommt eine Einladungnach Miin- 
chen, um an der Vernissage teilzu- 
nehmen. 



Ideen - Olympiade : Noch ijkht vorbei ! 



Wir konnen den Herstellern Denk- 
anstoBe geben. 1 Aber dazu bedarf 
es unserer Phantasie. In Happy- 
Computer 6/85 schrieben wir auf 
Seite 126 einen Ideen wettbewerb 
unter dem Motto »Der ideale Heim- 
computer* aus. Als 1. Preis winken 
1000 Mark, als 2. Preis 500 Mark und 
als 3, Preis 100 Mark. 

Gesucht wurden Ideen, wie der 
ideale Heimcomputer aus der Sicht 
eines An wanders aussehen sollte. 
Es sollten Ideen sein, die wir Fach- 
leuten der Computerindustrie vorle- 
gen wollten, und die sich verwirkli- 
chen lassen, 



Sind gute Ideen Mangelware? 



Was bis zum EinsendeschluB am 
15. Juni bei uns einging, war so we- 
nig, daB wir uns fragen, ob Benutzer 
von Heimcomputern tatsachlich alle 
mit ihren Computern so zui'rieden 
sind, daB sie nicht schreiben. Das 
konnen wir uns eigentlieh nicht vor- 
stellen. Andere Wettbewerbe zeig- 
ten: Unsere Leser sind die Aktivsten 
der Heimcomputerszene (worauf 
wir sehr stolz sind), 

Deshalb verlangern wir den Ein- 
sendetermin noch einmai bis zum 
IB. September! Alle, die bisher ge- 
schrieben haben, bitten wir um Ent- 
schuldigung, daB sich die Entschei- 



dung uber die Gewinner damit 
etenf alls urn drei Monate verzogert, 
aber wir glauben, ein moglichst gro- 
Bes Bundel guter Anregun.gen fur- 
die Industrie, bessere Heimcom- 
puter zu bauen, ist diese Verzoge- 
rung wert. 

Sender* Sie bitte ihre Idee formlos 
als Brief oder Karte an 

Redaktion Happy-Computer 
Kennwort Ideen-Olympiade, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 
8013 Haar bei Munchen. 

Ea geHsn die 3eduK'uriGfm *U9 dem /Uiffut :n AjHyatio 
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Bucher 




Bucher fur Schild- 
krote und Igel 

Die Programrmersprache Lo- 
go gibt es utzwischen fiir fast je- 
den Computer- 1st Ihre Logo-Ver- 
sion nicht aufgefuhit, ist das 
nicht weiter schlimm. denn die 
Versionen unterscheiden sich 
nur geringfiigig, Welchem Logo 
Ihre Version am nachsten 
kommt, sehen Sie in der Ver- 
gleichs-Liste der Logo-Befehle 
in Happy-Computer. Ausgabe 
2/85. 

Das Commodore 64 
Logo Arbeitsbuch 

Das »Logo Arbeitsbuch* be- 
schrankt sich bei seiner Einflih- 
rung in Logo auf die Version fiir 
den Commdore 64. Es ist ein 
Buch zum aktiven Arbeiteri, 
denn man darf und soli auf den 
Seiten schreiben und rnalen. % 
des 225 Seiten starken Buches 
besch&ftigen sich dabei allein 
mit der Turlle-Grafik, also geo- 
metrischen Bxperimenten. 
Durch diesen Aufbau und die 
witzigen IllustraUonen eignet 
sich das Buch auch schon fiir 
Kinder ab 8 Jahren, ist aber fur 
jeden richtig, der durch aktives 
Schreiben und Zeichnen Proble 
me besser verstehi. 
ltifo.M f Wmier.«Dai;ComTn(jclore64I«ao 
Arbeiisbuch*. Mark! & 'Pechruk $ffo& 
ISBN 3-B90BQ-O6H 34 Mark 

Logo — Computer- 
sprache fur Eltern 
und Kinder 

Das Buch »Logo - Computer 
sprache fiir Eltern und Kinder* 
wurde in den USA unter dem Ti- 



Tagebuch — 
mal anders 

»Planung mit dem Computer 
ist der Ersatz des Zufalls durch 
den Irrtum des Progiamms«. Da- 
rn it der Computer besitzer die 
Planung nicht seinern Computer 
iiberlassen muB, gibt es das 
♦Computer-Tagebuch* mit viel 
Platz zum Dokumentieren der 
Hard- und Software-Wunsche, 
sowie der selbstgeschnebenen 
Programme. Das Beste sind 
aber die markigen Spruche, die 
sich wte ein roter Faden durch 
das gesamte Buch Ziehen. 

Info: K Inrrun. N Marx. iCompuWH*H»ge> 
buch.. Franz Schneider Vteilag. ISBN 3-80B- 
09037-9. 9,80 Mark 

Bucher fiir den Atari 

Zumindest auf dem Bucher- 
markt erlebt Atari in ielzter Zeit 



tel lLearmng with Logo* zum 
»Buch des jahres 1933* gewahlt 
Das Buch erklart die Program- 
rmersprache Logo von der ein- 
fachstenTurtte-Grafik bis hin zur 
Listenverarbeitung und zeichriet 
sich durch die vieien fleispiel- 
Grafiken und lusugen Figuren 
aus, die den Leser durch die 
Lektionen begleiten. Das Buch 
ist dadurch fiir den Anfanger oh- 
ne Vorkenntnisse genauso ge- 
eignet wie fiir alle. die leichter 
lernen, wenn sie das Problem 
als Bild vor Augen haben. Das 
Buch behandelt mehrere Logo- 
Versionen gleichzeilig (LCS1-, 
Terrapin-, KxeU- und TMI-Logo). 
und geht dabei auch auf die 
Hardware der einzelnen Com- 
puter ein (Apple, Atari, Commo- 
dore 64, IBM-PC und Tl 99/ 4 A), 
Fur 59 Mark bekommen Sie ein 
liber 360 Seiten starkes Buch. 
das Sie hervorragend in die Pro- 
gramme rsprache Logo ein- 
fiihrt, 

lnfn Darnel Wall. -Logo - Compuierspra- 
che EUr Eltern und Kinder (Jeder kann pro- 
giatmtueien>, te-m Verlag, ISBN 
3-921803-20-9. 53 Maik 

Logo — Einfiihrung 
in die popularste 
Lemsprache 

■Logo — Einfiihrung in die po- 
pularste Lernsprache* aus der 
Rein© ^Computer compact* zeigt 
auf 80 Seiten die Grundzuge von 
Logo. Obwohl es fur Kinder zwi- 
schen neun und 14 Jahren ge- 
dachl ist, wuide fast vollstandig 
auf Grafik verzichlet. Da das 
Buch sich nicht auf eine be- 
stimmte Logo-Version be- 
schrankt, fehll auch die AuJQi- 
stuna und Gegenuberstetlung 
der einzelnen Befehle. Man 
kann die Beispiele zwar mit je- 
der Logo-Version nachvotizie- 
hen, doch computer bezogene 
irunqen sind fur den Ar> 



emen deuttichen Aufschwung, 
Von Data Becker smd gieich vier 
neu© Bucher erschienen, die 
Atari-Computer zum Thema ha- 
ben. 

Fur den absoluten Neuling in 
Sachen Computer ist das Buch 
■•Atari fiir Elnsteiger* gedacht. 
Es versteht sich als erweiteite 
Bedienungsanlettung und bleibt 
somit auf einem Level, der ohne 
jede Vorkenntnisse das Begrei- 
fen der grundlegenden Bedie- 
nung ermoglicht. jede Taste 
wird einzeln erklart, und kleine 
Programme zeigen die Bedeu- 
tung der wichtigsten Befehle 

An ein Schulbuch erinnert das 
•Basic Trairtingsbuch zu Atari*. 
Jedes Kapiiel ist klar in einen 
Einleitungsteil, das eigentliche 
Thema und einen Teil mit 
Qbungsaufgaben gegliederi. 
Das Buch soli vor a Hem E instei- 
gern helfen Einfache Rechen- 



fanger besser geeignet. Wer 
sich aber unverbindlich uber 
Logo informieten, ohne wissen- 
schaftliche Anspriiche einen 
Einblick in die Struktur von Logo 
bekommen will, sollte sich die- 
ses Taschenbuch fiir 9, B0 kau- 
fen. 

Info: Richatti G Peddscord, »Logo - Einfiih- 
rung in die popuiSrste Lemsprache*, Gold- 
mann Verlag, ISBN 344&13122-7, 9,80 Mark 

Logo im IWathe- 
matik-Unterricht 

Das Buch «Logo im Mathema- 
tik-Unterricht« ist eine Disserta- 
tion, die unter dem vollstandi- 
gen Titel »Mathematiklernen 
und interaktives Programmie- 
ren — Chancen des Emsatzes 
von Logo im Mathematik-Unter- 
richt unter be^onderer Beriick- 
sichtigung der Sekundarstufe U 
abgegeben wuide. Dieses Buch 
ist trotz der vieien Pioyiairun- 
Beispiele ntcht zum Logo- 
Lernen gedacht, sondern zeigt 
die Erfahrungen und Ergebnis- 
se eines Projektes an der PH 
Esslingen. Logo in Unter richtssi- 
tuationen zu erproben. Wer sich 
fur Lehrzwecke fiir dieses The- 
ma interessiert und auch bei 



aufgaben, Stringbehandlung 
und Grafikaufbau sind hierbei 
die zenialen Themen. 

Der fortgeschrittene Program- 
mierer findef in dem Buch » Alan 
Intern* ein Nachschlagewerk, 
wie man es schon lange gesucht 
hat. Neben der Beschreibung 
der verschiedenen Prozessoren 
(ANTIC, POKEY, GTIA) findet 
man die Adressen und eine 
Kurzbeschreibung der Betriebs- 
systernroutinen, Auch der Ge- 
schichte und dem grundlegen^ 
den Aufbau des Betriebssy- 
stems wild ein Kapitel gewid- 
met. Zudem werden — soweit 
dies moglich ist - die Adressen 
des alien Betriebssystems zu- 
sfitzlich angegeben. Somit kann 
man mit Hilfe dieses Buches vie- 
le »alte* Programme, die nicht 
auf den XL- Modeller! laufen. 
umschreiben. 

Der Spiele-Fan wird mtt dem 
Buch » Ad ventures und wie man 



Faehausdriicken sattelfest ist, 
bekommt auf 250 Seiten wert- 
volle Informationen. 

Into H U. Hoppe. »Logo im Maihematik-Un- 
lerricht., IWTVerlaa. ISBN ^683a2-3O0-7, 44 
Mark 

Einstieg in Logo 
mit MIT-Logo 
und Apple-Logo 

Das Buch »Einstieg in Logo mit 
MIT-Logo und Apple-Logo* ftihrt 
Sie in zwei Versionen der Pro- 
grammiersprache Logo fiir App- 
le-Computer ein. Die Befehle 
des MIT-Logo und des Apple- 
Logo und ihre Unter schiede 
werden sehr ausfuhrlich und mit 
vieien Beispielen auf 300 Seiten 
erklart, Obwohl einfach ge- 
schrieben, wurde das Buch 
nicht fiir Kinder konzipierl, Es 
eignet sich eher fiir den erwach- 
senen Logo^Programmierer, 
der stch neben der Turtle-Cra- 
nk auch verstarkt flii die Listen- 
verarbeitung interessiert, 

Info: Anne MeDovigall. 'Ibny Adama, Pauli- 
ne Adama, »Einntw?^ iti logo nut MIT-Logo 
und Apple-Logo", Coedittoa von Gait Hatt' 
boi Verlag und PrBnlice-Hall Iniemanonol, 
JSBN 3-446-H13J-9 (Hatisor), JSBN 
0-13-527888-0 (Piontice-Hall). 38 Mark 



sie auf dem Atari progTammierti 
ein interessantes Werk finden. 
Der Autor geht hier auf zwei Din- 
ge ein. Einmal auf die Vorge- 
hensweise zur Losung eines Ad- 
venture und zum anderen auf 
den programmiertechmschen 
Aufbau eines solchen Pro- 
gramms. So wird dem Lesei, ne- 
ben fertigen Listings, auch ein 
Adventure-Generator zum Ab- 
tippen angeboten, 

(Wolfgang Czerny/wb) 

info; Norberl Saawpanawski. tAuih 600 
XL/80OXL tui EiriBlekgM*, Dm Btwker. 
ISBN 3-89011-033-9, Preiff. 2S Mark 
Werner Voss. »Das Baaic Trairungsbucti zu 
Aluri 600 XVS00 XIj«. Darn Becker. ISBN 
3-8901 1-057-S. Prois: 39 Mark 
EicliltirASrohmatin, *Aiari 600 XL/BOO XL 
intern-. Dnta Bwcker, ISBN 3 Wl 1-033-3. 
Pmia 49 Murk 

Jdttf Walkowiak, .AdveiHures und Wtt man 
mo mt d«m Atari 600 XL/800 XL program- 
mieit*, Dm Becker, tSBN 3-99011059-8. 
Praia: 39 Mark 
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Sharp MZ-700/800 
Clubgrundung 

Gleich von Beginn an auf soh- 
den FuBen zu stehen, war der 
AniaB, den »Sharp Htsoft-Pascai 
Klub e.V.« unmiuelbar nach der 
Griindung in das Veretnsregi- 
ster eintragen zu lassen. Sein 
»Geburtstag« war der 2. Marz 
1985 und a us der Taufe gehoben 
wurde er in Hamburg. Es gibt 
aber schon iiberregionale Mit- 
gheder und Arbettsgruppen. Je- 
der der mil einem Sharp MZ7QQ/ 
800 ar bene!, lindet hier uneigen- 
niitzige Hilfe. Schretben Sie 
(fieundlicheiweise mit Riickpor- 
to) an die 1 Vorsitzende: Frau 
Viola Petersen, Behnngerstr. 23. 
in Hamburg 50. 

Sie werden unverztiglich Ant- 
wort erhalien. 



Griindung des 
Sinclair QL 
User Clubs 

Der Club, dessen Jahiesbei- 
trag nur 20 MaTk betragt, hat 
sich zum Ziel gesetzt, durch fruh- 
zettige Informauonen a us Eng- 
land den QL in Deulschland po- 
pular zu machen. und den zu- 
ktinfttgen User gerade in der 
Anfangsphase zu unterstutzen. 
Em vierteljahrlich erschemen- 
des Clubmagazin soil dazu die- 
nen. Der Club wird einen Pro- 
grammpool a us Mitgiiederpro- 
grammen bilden, und den Mit- 
giiedem verbilligt zur Verftt- 
gung stellen. Neben diesem 
Programmdienst erhalten die 
Mitglieder Informauonen uber 
Tests. Tips und Tricks lm Zusam- 
merthang mil dem QL, sowie 
iiber die Bezugsmogltchkeiten 
des Computers und seiner Peri- 
pheric. 

Dirk Nslschke, Auf dem Bohn- 
buschel 1 a, 5090 Leverkusen 



Club-Vorstellung 

Zuerst war Rex Soft »nur« eine 
kleine Gruppe von TI-Benutzern 
die Software herstetten. doch als 
wir feststellten, wie stark das In- 
teresse am TI ist. haben wit uns 
entschiossen. daraus einen 
Club zu machen. Der Club be- 
stent zur Zett a us uber 30 Mitglie- 
dern. aber Rex Soft ist stark am 
wachsen Unsschemt es. daBes 
noch viel mehr Tl-User gibt, die 
Interesse an einern soichen 
Club haben Wenn Ihr das Info 
wollt. legt am besten 1 Mark 
RUekpono bei. Besten Dank! 
Rex Soft. Daniel Bsier, Hulf- 
teggstr 31, CH- 8400 Wmterthur 

Aufruf an Lehrer 

Ich suche Kontakte zu Leh- 
rein, die einen der gangigen 
Computer benutzen. ihre Unter- 
richtsvorbereitung zu organisie- 
renfzum Betspiel Vokabelteste). 
Sekretanatsaufgaben zu verein- 
fachen (zum Beispiel Stunden^ 
plan oder Statistik), also uber 
haupt den berufstyptschen »Pa 



pierkneg* veiemfachen — ver- 
kleinern. Ferner interessieren 
Losungen, we Computer als di- 
dakiisches Mattel bn Untemcht 
verwendet werden konnen. Soli- 
ten sich genugend Interessen- 
ten melden, so wurde ich gerne 
einen Club zwecks Programm- 
tausch grunden. Wolfgang 
Ebert, Stembuchv;eg 14, 4100 
Duisbing 1 

Atari 520ST-Club 

Hiermit wild die Griindung 
des Atari 52QST-Cliir>Munchen 
bekanntgegeben. Wir wollen 
uns intensiv mit dem neuen 
Computer beschamgen und pla- 
nen folgende Aktivrtaten: Regel- 
maBige Treffen. Kontakte zum 
Hersteller, gememsame Hard- 
warebeschaffung. Clubinfo so- 
wie programmieren mit dem 
GEM-Sofrwarepaket. Wer moch- 
te mil uns den neuen Atari 52Q6T 
kennenlemen' Atari 520ST- 
Club-Munchen, c/o Reinhard 
Schiegl, Regerplatz3 r 8000 Mun 
chen 90. TeL (089) 481242. 
762745 oder 5234950 




Wer hilft beim 
MZ-700? 

Gibt es einen Ustschutz beim 
S- Basic? Kann man auBer mit 
dem Befehi Mustk noch auf an- 
dere Weise Tone erzeugen, zum 
Betspiel iiber POKES? ~ 

Matthias GroQmann 

Felder und Arrays 

Das Belegen von DtM-Arrays 
kann durchaus Schwiengkeiten 
bereiten, wenn man feststellt, 
dafl eine Maximalbelegung von 
zum Beispiel 300 Zeilen (ich ge- 
ne jelzt von 2D-Feldera aus) nur 
mit etwa % (also 100 Zeilen) be- 
nutzt wird. Der Rest wird immer 
leer mitgeSAVEt, was bet der 
Verwendung mit Recorder doch 
etwas dauern kann Bei Micro- 
drive oder Floppy ist dies gewiB 
kem Problem Die Ursache ei- 
ner fJberdimensionierung hegt 
esnfach daran, da6 man am An- 
fang nicht weifl wie viele Daten 
(Zeilen) v/irklich gebraucht wer- 
den. Probiematisch wird es. 
wenn man merkt. da6 der DIM- 
Bereich zu klein isi. Doch es gibt 
eine Losung! Dtese ist einfach zu 
realisieren und kann tiir fast je- 
des System angewandt werden. 
Wenn Sie mehr wissen wollen 
schieiben Sie mir. Gegen etnen 
frankierten Ruckumschlag er- 
halten Sie meine Info. Straubm- 
ger Walter D-8306 Schierling, 
Hohlweg 5, Tel. (09461) 1735 




3D-Programm 
gesucht 

Das in Ausgabe 6/85 abge- 
druckte 3D-Programm finde ich 
sehr interessant. Hat jemand 
das Programm bereits fur den 
Atari 800XL umgeschrieben ? 

Martin Craul 

Wer hilft 
beim Laser? 

Ich besitze einen Laser VZ20Q 
und die Kassettenversion des 
Extended Basic and mochte 
wissen, ob und wie ten die Be- 
fehlserweiterung zusammen 
mit einem Diske t tenia ufwerk 
betreiben kann. 

Heinz Daake 

Adventure gesucht 

In Ausgabe 3/85 suchte Herr 
Philip Foschl Grafik und Textad- 
ventures fur den TI/99/4A. Ich 
habe em Texiadventure fur den 
TI in Tl-Basic gesehneben. Da- 
bei die Texte und Grafiken so co- 
diert, daft sie nicht allzu viel 
Speicherplatz benotigen. So ist 
'j^bmc.^T\ riLich mit dem klei- 
nen SpeicherderTI-Konsole em 
lnteressantes Adventure zu 
schretben, welches auch gar 
nicht so leichtzu losen ist. Ich bin 
foerett das Adventure kosten- 
giinsng abzugeben, 
Wolfgang Miiskens, Kranenbur- 
ger Sir. 224, 4180 Goch 6 



Chemieprogramme 

Der Arbeitskreis Computer im 
Chemseunterricht versucht seit 
etwa 6 Jahren. Programmierar- 
beiten im Fach Chemie zu koor- 
dinteren, um zu verhindem, daft 
zu viele Programme zum glei- 
chen Thema gesehneben wer- 
den AuBerdem werden diese 
Programme im Unterncht gete- 
stet und eventueli uberarbetiet. 
Gesucht werden computerbe- 
geisterte Lebrer odei Schiiler, 
die entweder schon Chemiepro- 
gramme besitzen oder bear be i- 
ten oder einfach beabsichugen, 
Computerprogramme im Be- 
reich Chemie zu erstellen. Au- 
Berdem solllen Sie bereit sein, 
Ihre Programme kostenlos 
(eventueli gegen Kostenerstat- 
rung) in den Programm pool ein- 
zubringen. Derzeinger Bestand: 
zirka 300 Programme. Kontaid- 
adresse: 
Arbeitskreis 

Computer im Chermeunterncht 
Chemisches lnstitut Dr. Flad 
Breirscheidstr 127 
7000 Stuttgart 1 

Was geschieht mit den Pro- 
grammen?Sie werden gesichert 
und dann in einem Programmka- 
talog. der beim Arbeitskreis ko- 
stenlos angefordert werden 
kann, aufgenommen. Aus dte- 
sem Programmkataiog kann 
dann jeder (auch Interessierte, 
dieselbst keine Programme bei- 
gesteuert haben) Programme 
beim Chemischen lnstitut Flad 
bestellen, Dazu muB man ledig- 
lich die Programmwunsche und 
eine Diskette einschicken (Riick- 
porto bitte nicht vergessen) Auf 
diese Weise warden allein im 
Jahl 1984 rund 25000 Program- 
me verschenkt 



Atari-Fragen 

Die Uberlragung von Pro- 
grammen und Daten vom Atari- 
Kassettenrecorder ist sehr lang- 
sam und oftmals auch sehr unzu- 
verlassig. Deshalb suche ich ein 
Programm, das das Laden be- 
schleunigt. Es sollte Basic-, aber 
auch Maschinencode-Program- 
me akzeptieren Wer hat so ein 
Programm bereits gesehneben 
oder wo gibt es ernes zu kaufen? 

(Andre Bussemeier) 



Schneller durch 
Direktkontakt 

Um den Lesern mit Fragen 
schneller erne Antwort zu- 
kommen zu lassen una den 
Kontakt mnerhaibder Leser- 
schaftzu fbrdern, werden wir 
ab sofort alle Zuschnften fur 
die Rubrik Leserforum mit 
vollem Absender und. wenn 
vorhanden. mit Telefonnum- 
mer veroffentlichen. Sollten 
Sie als Emsender mit dem 
Abdmck Direr Adresse und 
Telefonnummer nicht einver- 
standen sem, vermerken Sie 
dies bitte deutlich auf Duer 
Zuschrit; 
Noch erne Bute: 

Wenn Sie einem anderen 
Leser direkt eine Antwort zu- 
kommen lassen. informieren 
Sie uns birte trotzdem. 1st die 
Antwort rui erne grofiere 
ZahJ von Lesern mteressant, 
werden wir sie narnltch im In- 
teresse aller Leser wetter hi n 
abdrucken Andemfalls be- 
stehi die Gefahr. daB Ihr Le- 
serforum zur Kontaktecke 
verarmt, Das aber ware 
schade (Manfred Kotting) 
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Psychoterror mit 
»Psycho« 

Das Listing ^Psycho* aus 
der Happy-Computer 8/85 
wurde leider etwas verfrtiht 
mit der Checksummer-Ver- 
sion 3 abgedruckt Diese 
Version ist ab der Ausgabe 
10/85 gultig, kann aber be- 
reits jetzt bei der Happy- 
Computer- Redaktion ange- 
fordert werden. 



Adre(5verwartung 

Ausgerechnet in unserem 
Anfangerlistmg mufite dem 
Autoren ein Fehler passie- 
ren: Will man das Programm 
auf Datasetten-Betrieb unv 
schreiben, so mu6 die Zeile 
40S0 .OPEN 2,1,0.FS< und die 
Zeile 5050 »OPEN 2.1J.F$< 
heiSen und nicht urngekehrt, 
wie es im Anikel stand. 

(Boris Schneider/wg) 



Spectext mit Fehlermeldung 

Die Zeile 60 im Listing -Spectext* ist nicht vollstandig in 
der Happy- 
Ausgabe 8/85 
abgedruckt. 
Hier nun die 
komplette Zei- 
le 60: 



&€> > LET PRGE -PRCE - \,P&GE.>&> : FOR 
N=PhG£*704 + 1 TO h*7C<1 STEP 7 B<1 
LET PflGE=PRG£ + l PRINT I" " P.ND 
page < ie> ; page; " i F0 S J 1 **"* 

TO N4703 STEP 32 FOR 0«M TO M+3 
lT IF F«(OJ<>- "• THEN PLOT X,Y 



»Super-Merge« mit 
Startschwierigkeiten 

In Happy-Computer 8/85, 
Seite 54, mufi bei dem Listing 



►Verwendung von Super- 
Merge* die Anweisung 
»SYS828,2t dreimal hinter- 
einander eingegeben wer- 
den, damn der Merge-Vor- 
gang durchgefuhrt wird. 



mit Happy-End 



Liebe Leser, es tut uns 
immer schrecklich leid, 
wenn wieder einmal ein 
Fehler durchgerutscht ist, 
besonders bei Listings 

Die Ursache fur solche 
Fehler liegt darm. daft ein 
Listing viele Stationen 
durchlauft, ehe es bei Hi- 
nen gedruckt ankommt — 
von der ersten Bearbei* 
tung durch den Redak- 
teur, uber das Layout, die 



Repro. wieder das Layout, 
erneut Redaktion, Monta- 
geabteilung. em drittes 
Mai Redaktion. nochmals 
Montage und schlieBIich 
Druckerei 

Heute wollen wir Sie 
deshalb fur Ihren Arger 
einmal mit einigen heite- 
ren Aspekten des ganz 
normalen Wahnsinns un- 
serer Redaktion entscha- 
digen. lhre Redaktion 



Aus Dr. Bobo's Leben ... 
(Murphy's Gesetze fur Computer) 

Wer kennt es nicht. das der kompliziertesten Proble- 



Murphy-Geset2: »Was schief- 
gehen kann. geht schief*. 
das zum Leitsatz des vor eini- 
gen Jahren in Amenka ge- 
griindeten Murphy Institute 
of Technology (MIT) wurde. 
Aus diesem Institut haben 
wir einen der leitenden Mit- 
arbeiter, Dr. Bobo, fur uns 
gewmnen konnen. Natiirlich 
sind auch unsere Leser auf- 
gerufen, uns solche Gesetz- 
rnafiigfceiten zu benchten. 
Schreiben Sie dazu an die 
Redaktion, zu Handen Dr. 
Bobo. wir leiten dann lhre 
Sbst weiter Dr. Bobo: Eme 



dung herzustellen hat man 
einen (n + l>pohgen Sleeker 
und eine (n-l)-polige Buchse. 

— Verbindungskabel sind 
durchschmttlich 12,4 cm zu 
kuiz, 

— Netzkabel sind noch kur- 
zer, Verlangerungskabel 
aber immer viel zu lang, so 
daft Kabelsalat iinvermeid- 
bar ist. 

— »lntelligente« Druckerin- 
terf aces und Floppy Control- 



matiken bei der Inbetrieb- 
nahme ernes soeben erwor- 
benen Computersystems ist 
der Anschlufi der emzelnen 
Systemkomponenten, auch 
Peripheriegerate genannt- 
Da hier der erste Satz der 
Handbuch-Axiome gilt ("1st 
ein Handbuch ausfuhrlich 
und umf angreich genug, ent- 
halt es zu viele Fehler-), ist 
der fnschgebackene Com- 
puter-Besitzer langere Zeit 
mit den Verbindungskabeln 
besehamgt. Folgende Re- 
geln sind dabei zu beachten: 
— Um eme n-polige Verbin- 



ler enrwickeln immer genu- 
gend Eigenmachugkeit uber 
die angeschlossenen Gerate 
(meist auch noch wechsel- 
seitig kreuzweise). so da£ 
jeghches sum voile Arbeiten 
garantiert vollig unmoglich 
ist. 

— Videoanschliisse entspre- 
chen immer irgendemer 
Norm, allerdmgs immer der, 
die man nicht hat. 

(Dr. Bobo/hl) 



Neue POKEs fur den C 64 



Fur den Commodore 64 
wurde bereits erne ganze 
Reihe relativ lSpptscher 
POKE-Befehle verdffenlhcht. 
mit denen man den Cursor 
beschleunigt oder einen ein- 
fachen Listschutz erzielt. 
Doch mit unseren neuen 
Alternauv-POKEs rei2en Sie 
Ihren C 64 erst nchtig aus. 
Ein wichtiger Eingabehin- 
weis: Die POKEs laufen nui 
im Apnlbasic-Modus (siehe 
Ausgabe 4/85, Seite 15). 

POKE L3 Selbstzerstd- 
rung: Der SID-Chip detoniert 
(Vorsicht vor Gehausesplit- 
tern!). 

POKE 1,4 Floppy-Aufhei- 
zung: Das Diskettenlaufwerk 
1541 wird so hei£ wie nach 30 
Formatierungen und rostet 
innerhalb von vier Minuten 
eme Tbastscbeibe. 



POKE 1.6 Schlummer- 
POKE Um endgiiltig ins 
Buch der Rekorde zu kom- 
men, wird die Datenubertra- 
gungsrate des Ftoppylauf- 
werks nochmals um den Fak- 
tor zehn soweit vemngert, 
daB sie ruckwarts dreht. 

POKE 1.7 gute Nacht Die 
Tastatur wird ins Gehause 
emgefahren. woraufhin man 
den C 64 endJich seiner wah- 
ren Besnmmung nach einset- 
zen kann: als Nackenrolle. 

POKE 1.9 Percussion- 
POKE: Die merkwurdigen 
eiernden und scheuernden 
GerSusche die das Disket- 
tenlaufwerk 1541 in unregel- 
maBigen Abstanden von sich 
gibt. werden vom Computer 
durch rhythmisches Klap- 
pern des Video-Modulators 
akustisch unterstutzi. 



Redakteur in Aktschen 




Bei umfangreichen Tests 
geht es in unserer Redaktion 
immer noch her, da wir neue 
Produkte wir kl ten auf Herz 
und Nieren prufen. So ge- 
schah es auch bei unseren 
Flugsimiilatoren-Tests in 
Ausgabe 7/85 Unser Foto 
zeigt einen Redakteur un 
Banne des »Flight Simulator 



H«. unmittelbar vor der 
schmerzlichen Kollision mit 
dem World Trade Center. 
Aus dteser miBlichen Situa- 
tion resultiert auch die leicht 
entsetzte Mimik, doch Dr. Bo- 
bo konnte den Panik-Piloten 
durch Vorlesungen aus dem 
Commodore 64-Handbuch 
(Gahnt) wieder beruhigen. 
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LISTING-SERVICE 



Das Angebot dieser Ausgabe: 



Commodore 64 

Alle 12 Programme auf Diskette fur den Commodore 64. 
Bitte beachten Sie, daB der Diskette keinerlei litformatio- 
nen beiliegen, Lesen Sie daher aufmerksam die Anleitong 
in dem jeweiligen Artikel nach. Eventuelle systematise he 
Fehler, die sich in den Prograramen noch bef in. den konn en, 
mussen von Ihnen selbst, nach Stadium der Nachhallseite, 
korrigiert werden. 

Bestefl-Nr. LH 8509 A, DM 29,90* sFr. 24,90* 

Schnelle Grafik a us dem Compiler 

Stnikturiertes Ftogrammieren mit Grafik- und Mathematik- 
Befehlen, ein Hauch von Pascal und dazu noch em ordentli- 
cher Schufi GesdmnndigkBit: Schon 1st ein Compiler erster 
Giite geammert Listing des Monats aus der Aus- 
gabe 8/85 

Mondlandung 

Ein klassisches Computer-Spiel, das die Landung einer 
Raumlahre auf dem Mond samuliert. Der Schwiengksits- 
grad kann durch Anderung einer emagen Baac-Zeie belie- 
big verandert werden. Aus Ausgabe 8/85 



Komfort-Routinen 

Die Befehle »Auto, Delete und Trace* helfen ganz besonders 
beirn Abtippen lingerer Basic-Proojamme Aus Aus- 
gabe 8/85 

Grafik-Hardcopy 

Dructerroutme fur den Ausdruck von Grafik-Hardcopies 
rrut dem MPS 802 Aus Ausgabe 8/84 



Psycho 

Ein Abenieuerspiel, das sich aus verschiedenen Grafiken 
und Texten zusamrnensetzi. Beweisen Sie Dire Nervenstarke 
und entfliehen Sie der magischen Burg TbwerhilL Aus Aus- 
gabe 8/85 

Tab-Calc 

Ein TabellerikalkiilatiorisprogiBnTm nut dem Sie Hue Fmanz- 
lage leichter im Gnff behalterL Aus Ausgabe 8/85 

Aus Ausgabe 9/85 

Woodshot Sprite Mover, Short Save, Sprite-Dreher, Echt- 
zeituhr, Animation 



Bestellungen aus der Schweiz nchten Sie bitte direkt an: Maikt&Techruk Vertaebs AG, Kollerstr 3. CH-6300 Zug. Tel.: 042/2231 55 
Bestellungen aus anderen Landem bitte per Auslandspostanwetsung! Achtung: Nicht unten stehende Zahlkarte verwendenl 
Bestellungen aus Osterreich riduen Sie bitte direkt an Bucheizentrurn Meniling, Schoab runner Str, 261. A- 1120 Wjen, let 0222/833196. 
microcomput-ique, E Schiller. Fasangasse 21 A-1030 Wien, let 02 22/ 78 566 i 



Bitte verwenden Sie far Hire Bestetlung die beigefugte Postscheck-Zahlkarte zur 
Uberweisung des Rechnungsbetrags. Sie erleichtem uns die Aiirrxagsabwicldung und 

Sie spaxen sich die Versandkosteni 
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LISTING-SERVICE 



Programme aus friiheren flusgaben 



Sonderheft: Spectrum Schneider CPC 464 



LH 8551 D, DM 19,90* sFx 18,00* 

Commodore 64 



Alle S Pro 



ranun* aid Diskette 



lit nen Com- 
modore 64 _ 
BoleU-Nr. LH 8507 A, DM 29,90*, »Fr. 24,90* 

RiiUen 

Troche* Spiol mi! dem Ziel. die Well von 
den felndlichen Arroeen zu befrejen GraL- 
sctae DanieUuiKj dm Wellkoila tnit den durch 
farbtiche Kennzeicbrrarig dargeafellTert At- 
mean der uenscliiedenefi Papeien. Ana Au- 

MiniGraJik 

Mil HiitedwSptit»-Tediiuk wrd Juld'.Mii Ct-t 
em Orafik-Fenstpr ei»>ugt, das a'ch ideal jut 
Gesfaliung von Textprogrammen ndei Spie- 
lenoignet, dieTbxt undCralikgeinevrHsamaul 
einem Bildsehirm benuttan wolfen Am Aus- 
gabe 7/85 

Miu« 

Em Muakstuck wird m dw Interrupt -Bnutin* 
dea C64 ouigebunden und dydeli darm wah 
rend dm Arbeit .im Computer so vor aeh hm. 
Daa Musikaruck fcompomen^ndigtreuc Mv 
lodien sdbstandig nach ruitiwnischen 
Grundsatten, das Tieiflt. as kotnml kein let 
scher Tern aus dero Commodoro fm Am 

gubc 7/85 
Mailcenbfldnftr 

Mil Masfeettbildner kstttt man den Bildschirm 
ran dem CM bcsdwiban. Daa. waad ann zu 
sefian war, wltd dutcti das Programtn Maa- 
kenbiidner m ein BflSic-Prc<jra.Trim mil Print- 
Anweisungeri umoewandelt und kann dann in 
jedes Prwramm etngeinbcrit warden Aus 
Ausgabe ?/B5 

AUot An fang isl schwc r 

Hiot wird spefcell !ui AriUmier dar Daiaifluf 
ban und deren Anwendung erklim A Is Bei 
•pfol dieni erne AJipfiveiwaltuno Aus An*> 
gab* T /8S 



Disassembler 

'.Vr i Soltwiii-j "fltwjekeln um 1 1 l.va; rn Mastrhi 
nenaprache piogramraiar en will, dor bxaucht 
das ncrmge Werkaeug Mil dem Inei vorge- 
stellten Disassembler warden Sie scnon bald 
das Innenieben ftires Schneider Ownpulers 
Ausgabe S/85 

Graflk 

Mil unwnem Listing des Monars. oinem fcnm- 
fortabJenGTafikpTogTamm, fcajJixidb die »Ma- 
lerei. - a&cfl fur jeden Anlanger - bestens m 
. fling*!* 'i r 8S 

Dateiverwaltung 

Damfl in Ihrein Atctiiv immeT Ord flung 
iMrnscW Erne unrverseUe Dateiwrwaliuny 
lur jeden Anwendungstweck Aus floa- 
gabe 4/ 85 

Atle 3 Programme aul KasBene fill deu 
Sdmeidwi CPC 4M 

BostelLNr. LH 850S G. DM 29.90*, »Fr. 24,90* 
Text 

Mil diaaetn T^BrtvaratboirurigEprogramm loin 
rum Sie problemloM Hue geaatttfB Korrespan- 
: Aiugabc 3/85 

Gcspenaterjagtl 

Dns scimelle fieaknonsspwl jaeigt die Basic- 
ralliakel^e^t des CPC 464 Aus diesem Grund 
ml die GespecslerHgd em gutes Artwsn- 
dutKisbeiapiel liiremeSehnettier spesifra^iif 
PaTOfammgestaltiin : A i .= Aiugabe 2/55 

Afle 2 Proginmrtw suf Kassette fUJ den 
Schtvelder CPC 464 

Bfjicll-Nr. LH 8503 G. DM 29,90*. iFt 24,90 

Sduieider CPC 464 

Alle 4 Procrromme avi Kassetie fut den 
Schneid«f CPC4M 

BesteU-Nr- LB 8508 G, DM 29,90*. sTr 24^0* 
BW- COM- Compile* 

Fjist ao schnell w» Assemblsi warden Ihre 
flamC-Progrnnnm- mil I.intlntf 
MonnW : ' Ausgabo 7 / 85 



in Maschirtensprach© ptograinmieten mus- 
san 

CHAIN MERGE 

Zwel ProuTammo vptt Dts.toH'nJauJv.-eik iu 
laden und su verbinden. das gent mif AMS- 
DOS nur unroilsandw- Diese kleine Roiinne 
rnlft Witel Tips & Weta-Lbting 
Ausgabc 6/S5 

Prolokollfunktion 

Das Bei i \B&a&f#B m tin Scfarekfc aerCaae* 
weuBTnialmchtsdiwer EinesatinvolloEigan- 
zung hndan Ske tuer mil diesem Pioaramm. 
das £die JJiidHduxmaosgaben auJ dem 
DnickwirarptttoMlreii Aua Augabc 8/85 



Schneider Kors 

Mit den Tip« 4 Trick 
iM^s und l/asfindci 

schrwkl in dem Inne 
Computeis snrecbt 



An&g»- 

! sichi>iiichaebT 
in-:-- s :/.'-i.i"T 



Atari 



Magic Painfei 

Unser Listing dea Monaa a der Jfauga- 

be 3/85 i. 1 C.-r-- • v-inr 

andei^n Mjlprogrammen dteser Ail durch 

aus messen kiinn 

Grafikdemo 

Alle £56 Faibezi werden aut dem Bil d adn n n 
dargeateCt Euie Fatbspieleiet, die dte her- 
voiragandeti Gtafik!ahi'jke;ien der Atari 
CornputB bewersl fBambawErfekn Aus Jtat* 

qabe 3/85 
Variablcn-Dainp 

Mil diesem Pn?gramm tonnen &»» diu tot- 
vwndeten VSriablen dries andwe-n Pro- 
giamms auf dem BildjJChjrm I wii t\-j- An* 
gab*Z/65 

Wi. die BUder tauten l«n»en 

Mri dera Ifttlitv ■rbWM-Movei* kfinnen Sielau 
f*nde Bilder aehnolJ unii probl*mlc» eraeo- 
Anvgobe 2/85 



Statute He mit Uhr 

Ml dieaem Programm kftnnen Sie erne 
hchf SiatusKJUe obarhalb des Bd rtochaw 
oenenereri- Aus Jbugabe 1 /85 
Be*t(rU-Nr.: LH 8503B DM 29,90*, 24,90* 

Commodore 64 

AQe 7 Programme auf Diskette fut den Com 
mndMe 64. 

BesteU-Nr. LH 8508 A, DM 29,90*. tfi 24,90* 
Maze 

Aua fuugabe 8/85 
Grafische lmpirssioaen 
' ■ Aiugabe 5/85 
Hanmnryndi 

Listing dc-e MonalB - *u* Attsgabe VP 

Listing dei Moxvat* - aus Aasgabe S/85 

A1|p Nfunc 

:'. Ausgabc5S5 

Renumber 84 

Autgabe 5/85 
ren»*wl-Kftiw4l« 

Tip** Tricks Liuting - aus Au*gabe 5/85 



Commodore 64 

Lonely Driver 
A:.;- Auvgabe 4/85 
Da* Hans des Magiets 

Ansgabe 4/85 
Katie Zflitpn 

Aasg abe 2 /85 
R«tl«t d«n l«rzi4*n Baum 

i Au»g*bo 2 ,' 8S 
Optik mil Simon* Basic 
' AnsgalM 3; 85 
Software-Basic 3.0 

Ausgabi»3/85 
Nictnand*l*Jid 

Aiugabe 3/85 
Der rasendo Raider 

Aiugabe 3 /8S 

ADeSProgr a Disteiei d Cecanodaia 84 
BoicU Nr LH B5W A DM29.W, *Tf 24-BO* 
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Sag mir, 

wieviel 

Sternlein 

steh'n 

Unsere nach- 
ste Ausgabe 
gibt sich reich- 
lich astrono- 
inisch: Mit ei- 
nem Listing fiir 
MSX-Computer 
konnen Sie die 
Bahn des Halley- 
schen Kome- 

ten verfolgen, 

der im Herbst 1985 nach 76 Jahren wieder in unserem Sonnensystem aul- 
taucht, Aufierdem testen wir »Star Seeker«, em neues Astronomie~Pro- 
gramm fiir C 64, Spectrum und MSX, das Ihren Computer zum Planetarium 
macht. 

Schimpfen 
Sie auch 
Cibers 
Wetter? 

Schauen Sie 
sich das Wetter 
doch mat aus 
dem Weltraum 
an. Wir zeigen, 
wie Sie sich ei- 
ne parallele 
Schnittstelle fur 
Ihren Schnei- 
der-Computer 
bauen. Das ist _^ 
der erste Tfefl einer Serie, die zeigt, wie man mit dem Schneider Bilder von 
Meteosat empfangt. Fur alle, die mit der Textverarbeitung »Tksword« arbei- 
ten haben wir ein kieines Listing, das Umlaute und andere Sonderzeichen 
auf die gewohnten Tasten legt, also eine DIN-Tastatur wie bei der Schreib- 
maschme simuliert. Aufterdem erklaren wir in der nachsten Happy-Com- 
puter, wie die oft erwahnten RSX-Befehle funktiomeren und wie man mil m 
nen noch mehr aus dem Schneider CPC 464 herausholt. 

Drucker- 
Parade 

Welcher 
Drucker darfs 
denn sem? Wir 
erklaren Ihnen, 
wie die ver- 
schiedenen 
Druckprinzipien 
funktionieren 
und welcher 
Drucker sich 
fiir welche An- 
wendung am 
besten eignet 

Dazu gibt es — 

naturlich wieder eine groBe Marktiibersicht, bei der Sie Preis una Leistung 
der emzelnen Modelle vergleichen konnen, Farbdrucker sind mzwischen 
so preiswert. daS sie auch fur den Heimbereich interessant sind, Doch das 
Ausdrucken der Bilder ist immer noch teuer genug. Wir zeigen Ihnen am 
Beispiel des »Okimate 20« mit welchen Kosten Sie tatsachlich rechnen miis- 
sen, aber auch, wie Sie dabei Geld sparen. 





Ausbaufahiger 
Commodore 64 

Reizen Sie neue Technologien? 
Wir testen in der nachsten Ausga- 
be zwei Erweiterungen fur den 
Commodore 64. Die eine simu- 
liert einen 68000-Prozessor und 
verwandelt damn Ihren Commo- 
dore 64 in einen 16-Bit-Computer. 
Die andere Erweiterung heiBt 
»Speech Master* und erlaubt die 
Eingabe von Programm-Befehien 
mit dem Mikrofoa Fiir Spiele- 
Fans ist unser Listing »Aqantor« 
ein absolutes Mufi. Unsere Va- 
nante des bekanmten Spielhal- 
lenhits »Qix« besitzt sogar einen 
Generator zum Entwerfen eige- 
ner Spielf elder. 

Von der Schallplatte 
in den Computer 

Die engusche Popgruppe 
*Frankie goes to Hollywood*, fiir 
ausgefallene Video-Chps be 
kannt, verewigt sich jetzt auch mit 
einem Computer-Programm. Wir 
stellen Ihnen das selbstversiand- 
lich sehr musikalische Spiel fur 
den Commodore 64 und den 
Spectrum ausfuhrlich vol Als 
Bonbon gibt es 20 Programm-Kas- 
setten und einen Schwung »Fran- 
kie goes to Hollywood«-LPs zu ge- 
winnen. 

Billigsoftware 

auf dem Prufstand 

Viele Computer-Programme 
kosten 100 Mark und mehr. In ei- 
nigen Anzeigen wird aber mit 
Spielen ab 3 Mark gelockt. •Pu- 
blic Domain*- und Bimg-Sofrware 
wurden von uns kritisch unter- 
sucht: Sind sie eine lohnende Al- 
ternative zu den teuren Program- 
men oder schiichtweg Schrott? 

Ku It spiel »Elrte« fur den 
Commodore 64 

•Elite* ist seit gut einem Jahr auf 
dem Markt und hat alles, was 
Spielerherzen hoher schlagen 
laBi: blitzschnelle 3D-Vektorgra- 
fik. knifllige Srrategiephasen und 
satte Action. Leider war der 
Leckerbissen bisher nur fur 
Acorn-Computer erhaltlich, doch 
jetzt gibt es »Elite« auch fiir den 
Commodore 64. Alles uber das 
neue alte Super-Spiel 
nachsten Ausgabe, 
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$Ja f ich mochte noch mehr 
Spass an meinen Hobbies 
haben! 



Senden Sie mir deshalb 



O Aktueile Musterprogramme in BASIC" 

Format DIM A4. In attraktlven Kunsttederordner. 
ca. S50 Setten, 

BKtPll-Nr 1300, mm Grundwerkspreis von DM 92,-. 
AJie 2-3 Monate erfoarte Hi ErgSnzungsausgabefl zum 
Grundwerk mit Je ca. 120 Setten mm Seitenprefc von 
38 Pfennig (Aboestaiung Jederzeit mogikni 

O .Aktueile Microcompntertechnih" 

Format OfN A4. im attraktlven KunstJederordner, 
ca 450 Setten, 

BesteO Nr.: WO, mm GrundwerkspfBte von DM 92,- 
ARe 2-3 Monate erharte Ich Fjganiungsausgaben zum 
Grundwerk mtt je ca. 120 Setten zum Settenpres von 
38 Pfenntg (Aooesteflung jederzeit mogidix 
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m 3*r S'f totgtnoff zurvtnncm nawran: at 
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55 BASIC-Musterprogramme fur 
Freizeit und Beruf 



Die 55 im Grundwerk enthalte- 
nen Programme slnd in Micro- 
soft BASIC geschrieben, Hin- 
weise auf geratespeztfische Be- 
sondernerten ermogiicnen irv 
nen die problemlose Anpas- 
sung auch an thr Gerat. Sie er- 
halten u,a. 

• mothemat*sche pro 
gramme, j a Cramersche 
Kegel Matrizenoperation, 
statist Ik, Differential- und in- 
tegralrechnung, 

• wlrtschoftliche Pro- 
gramme wie Barwert- 
berecnnung, ntgungspian ei- 
nes Darlehens, urnrechnung 
von Wahrungen etc 

• techntsche Program* 

me, u a. Benzinverbrauchs- 
ta belle, wertetabelle fur di- 
gitale Schaitungen, 

• allgemelne Program- 
me wie Ausbiidungshilf en. 
cesundheitskontrollen und 

spieie. 

zu i eel em Prog romm er- 
halten Sle elne Problem- 
tiescnreiuung, die vorge* 
hensweise, ein Strukto- 
gramm, das Listing und 
den Probelauf. 

Dieses Programnnangebot wird 
durch quartalsmSBIge Ergan- 
zungsausgaben konsequent 
ausgebaut und den neuesten 
Entwicklungen im MC-Bereich 
angepaBt 



«... und f tir Einsteiger: 
Das Einmaleins des 
Programmterens. 

Der theoretischeTeki dieses 
werkes f Qhrt Sle von der 
richtigen Vorgehenswelse 
bel der Eingabe iiber pro- 
grammzeilen, Konstariten 
und variabien bis bin zu den 
Befenien und Funktionen, 

• Dos Wlchtlgste iiber 
Hardware 

Sie erhalten z. B. das Auf bau- 
schema eines Micros, das 
Ihneri den Funktionsablauf 
der einzelnen Hardware-Teiie 
(CPU, speicher. Ein/Ausgabe- 
Bausteine etc) und die Peri- 
pherie iDrucker, Dfsketten- 
laufwerke etc) vor Aug en 
halt. 



fur Jmerbtfwwc* 



Fordem ste noch haute an; 

Aktuelle Musterpro- 
gramme In BASIC 

stabiler Kunstfederord ner Im 
croCformat DIN M. Grund- 
werk ca. sso seiten, Besteil-Nr : 
l3QQ,Preis:92,-DM, 

Aile 2-3 Monate erhalten Sie 
Erganzungsausga ben mit 
Jewells ca. 120 seiten zum 
Seitenpreis von 38 Pfehnig. 



9 mal konzentriertes Anwender- 
uvissen in einem Werk 



Die aktuelle Mikrocomputertechnik 
bringt ihnen 

eine ausfuhrllehe Hard 
wore-Dokumentatlon mlt 
genauer Bescltreibung 

- der Prozessoren 8085, 8086, 
6800, 6809, 68000, 6502/651 0, 
2 80 und Z 8000 mit AnschluB- 
blldern und Befehlssatzen, 

- der Arbeitsspei cher, u.a, stati- 
scher und dynamischer RAM's, 
ebenfalls mit AnschluBbeie- 
gung und Datenbtattauszugen, 

- der wichtigsten Festwertspei- 
cher (ROM's. P ROM's, EPROM 5 
etc.), 

- der schnlttstellen (R5 232/V 24, 
Centronics Parallel, I EC -Bus 
etc). 

- der Elngabegerate iTastaturea 
joystick, Lichtgriffel etc). 

• einen detaillierten MC- 
Lehrgbng, 

der ihnen am konkreten Belspiel 
eines Mikrocomputers die Spra- 
che Assembler, die Befehlsarten, 
die Adresslerungsarten, verkntip- 
fungen, Programmierhllfen und 
Feniersucne naherbringt. 

• Bauunleltungen inkl. 
Platinen layouts auf Folle. 

u.a. die eines Einpiatinencompu- 
ters auf Europakarte, der durch 
Erganzungsbauanieitungen zum 
fertigen Tischcomputer ausge- 
baut werden kann, oder die An- 
leitungen for eine Buspfatlne mit 
Testplatine. 



• Reparaturtips und Fehler- 
fibeln 

mlt der Mefctechnik in digitalen 
Schaitungen, typlschen Fewer- 
fibeln und Testsoftware, 

• zwel kom alette Spraehkur- 

se f fir BASIC und FORTRAN, 

• Anwen der pro gramme, 

u.a. N- Da men problem, Quicksort, 
binares sortieren, Renumber 64, 
Centronics- Sen nittstelle f Or C 64. 

• Datentabellen 

mlt exakten Kurzangaben zu 
Mlkroprozessoren, fntegrierten 
schaitungen, perlpherfeschaitun- 
gen. 

« Morktuberslctit und 
Rezugsquellen. 

• Ergtinzungsousgaben zum 
Grundwerk 

mit neuen Programmen, sprach- 
kurs <u.a. pascal. Assembler). 
Bauan leitungen fur speicnerer- 
weiterungen. interfaces, Markt- 
ubersichten und aktueiien Hin- 
weisen. 

Fordern Sie noch neute an: 

Aktuelle 

Mlkrocomputertechnlk 

stabiler kunstlederordner, Format 
din A4, ca, 450 seiten, eesteii-Nr.: 
1400,PrelS:92,-DM. 

\ Aile 2-3 Monate erhalten Sie Ergan- 
zungsausgaben zum Grundwerk 
mit je ca. 120 seiten zum Setten- 
preis von 38 Pfennig. 



Aktuelle 

Muster- 
programme 

in Basic 



UJte/Sdiuk-OdMloh 
PraxMhandbJchfurdie 



mathwwlis^er und 
lecmw^Prmmij 




-/muni — 

AktueUe Mikro- 
computertechnik 




1 



□ j 









P 






[flu 


i p :;, 




li &9hf 











ill 



10 




li • 



